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OZET

OYUNLASTIRMA YONTEMIiYLE TASARLANAN KODLAMA EGIiTiMi
iLE OGRENCILERIN HESAPLAMALI DUSUNME BECERILERI VE
KODLAMAYA ILiSKIiN OZ-YETERLIK ALGILARININ INCELENMESI
YUKSEK LiSANS TEZI
ELIF UNSAL SERIM
BALIKESIR UNIVERSITESI FEN BILIMLERI ENSTITUSU
BILGISAYAR VE OGRETIM TEKNOLOJILERI EGiTiMi ANABILiM
DALI
(TEZ DANISMANI: DOC. DR. M. TUNCAY SARITAS)

BALIKESIR, HAZIRAN - 2019

Arastirmada  soyut kavramlarm  mevcut oldugu kodlama dersinin
oyunlagtirilarak islenmesinin O6grencilerin  kodlama dersine yonelik 6z-yeterlik
algilarina, hesaplamali diisiinme ve hesaplamali diisiinme alt becerilerine etkisinin
incelenmesi amaglanmistir. Ayrica 6grencilerin hesaplamali diisiinme becerileri ve
kodlama yonelik 6z-yeterlik algilar1 cinsiyet, smif diizeyi degiskenleri agisindan
incelenmistir. Bu amagclar dogrultusunda arastirmada nitel ve nicel arastirma
yontemlerinin birlikte kullanildig1 karma arastirma yontemi benimsenmektedir. Nitel
aragtirma yontemlerinden durum ¢alismasi, nicel arastirma yontemlerinden tek grup
on-test son-test deneysel desen benimsenmistir. Arastrmanm 6rneklemini uygun
ornekleme yontemi ile segilen 5. ve 6. smifta 6grenim goren toplam 73 &grenci
olusturmaktadir. Arastirmaya katilan 6grencilerin tek grup on-test ve son-test verileri
nicel analizlerde kullanilmistir. Calisma kapsaminda hazirlanan 8 haftalik planlar,
etkinlikler, rozetler, madalyalar, unvanlar ve odiillerle zenginlestirilmistir. Aragtirma
verilerinin toplanmasi1 amaciyla hesaplamali diisinme Olgegi ve blok temelli
programlamaya iliskin 6z-yeterlik algis1 6l¢cegi kullanilmistir. Arastirmanin sonucunda
oyunlastirma yaklasimi ile yapilandirilan kodlama egitimi siirecinin 6grencilerin
kodlamaya yonelik 6z-yeterlik algilarmi ve hesaplamali diisiinme becerilerini olumlu
etkiledigi bulunmustur. Ayrica hesaplamali diisiinme becerileri ile kodlamaya yonelik
0z-yeterlik algilar1 arasinda yiliksek diizeyde pozitif anlamli bir iliski oldugu ortaya
¢cikmustir.

ANAHTAR KELIMELER: Oyunlastirma, kodlama, hesaplamali diisiinme



ABSTRACT

INVESTIGATION OF COMPUTATIONAL THINKING SKILLS AND SELF-
EFFICACY PERCEPTIONS OF CODING WITH CODING EDUCATION
DESIGNED BY GAMIFICATION METHOD
MSC THESIS
ELiF UNSAL SERIM
BALIKESIR UNIVERSITY INSTITUTE OF SCIENCE
COMPUTER EDUCATION AND INSTRUCTIiONAL TECHNOLOGY
(SUPERVISOR: DOC. DR. M. TUNCAY SARITAS )

BALIKESIR, JUNE 2019

In this research, it is aimed to examine the effect of gamification and coding of
abstract concepts on students' self-efficacy perceptions, computational thinking and
computational thinking sub-skills. Also the students' perceptions of computational
thinking and coding self-efficacy were examined in terms of gender, grade level
variables. In line with these objectives, a mixed research method is adopted in which
qualitative and quantitative research methods are used together. Case study of
qualitative research methods, one group pre-test post-test experimental design is
adopted. The sample of the study consists of a total of 73 students attending the 5th
and 6th grades selected by appropriate sampling method. The data of the students who
participated in the single group pre-test and post-test were used in quantitative
analysis. The eight-week plans which were prepared within the scope of the study is
enriched with activities, badges, medals, titles and awards. The computational thinking
scale and the self-efficacy perception scale for block based programming were used
for the collection of the research data. As a result of the study, it was found that the
coding training process which was structured with the approach of gamification,
affected the students' self-efficacy perception and computational thinking skills
positively. Also, it was found that there was a high positive significant relationship
between computational thinking skills and self-efficacy perceptions for coding.

KEYWORDS: Gamification, coding, computational thinking
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1. GIRIS

Bu boliimde arastirmanin problem durumu, amaci, 6nemi, varsayimlari ile

aragtirmada kullanilan tanimlar ve kisaltmalara yer verilmistir.

1.1 Problem Durumu

Gilintimiizde, diinyanin genelinde Ogrencilerin kii¢iik yaslarda kodlamay1
ogrenmesi gerektigi siklikla dile getirilmektedir. Gelisen teknoloji ile problem ¢6zme,
yaraticilik, algoritmik diisiinme ve hesaplamali diisiinme gibi beceriler bireylerde
olmas1 gereken beceriler arasinda yerini almaktadir. Bu becerilerin 6neminin
artmasiyla kodlama kavrami giin gegtikge dnem kazanmaktadir. Ciinkii kodlama ve
bilgisayar biliminin 6gretilmesi ile problem ¢6zme, yaraticilik, algoritmik diisiinme ve
hesaplamal1 diisiinme gibi bireylerde bulunmasi gereken 21.yiizyi1l becerileri
kazandirilabilmektedir (Karabak ve Giines, 2013; Monroy-Hernandez ve Resnick,

2008; Shin, Park ve Bae, 2014).

Gegmisten giliniimiize teknolojinin gelismesiyle degisen sartlara bagl olarak
tiim sektorlerde oldugu gibi egitim sektdriinde de bir¢ok degisim meydana gelmistir.
Bu degisim egitim sisteminde farkli yaklasimlar olarak karsimiza c¢ikmaktadir.
Bunlardan biri olan oyunlastirma, oyun olmayan durumlar1 oyunlastirarak performansi
ve motivasyonu arttirma amagli ortaya ¢ikmis yenilik¢i ve insan odakli bir yaklasimdir
(Yimaz, 2017). Oyunlastirma yaklasimi, oyun unsurlarinin siirece dahil edilmesini
kapsamaktadir (Deterding, Dixon, Khaled ve Nacke, 2011). Oyunlar ise motivasyonu
arttirmada oldukga etkili yontemler kullanmaktadir. Ornegin insanlar oyun oynarken
kendilerini sadece oyuna odaklarlar. Bu odaklanma motivasyonun siirekliligi ile ilgili
bir durumdur. Oyunlastrma yaklasimi da oyun unsurlarini siirece dahil ederek
karmasik becerilerin etkili bir sekilde 6grenimi icin gerekli olan motivasyonu

saglamas1 nedeniyle egitimcilerin dikkatini cekmistir (Ozkan ve Samur, 2017).

Oyun en eski zamanlarda bile insanlarin eglenerek zaman gegirmelerine
dayanmaktadir. Yilmaz (2017), oyunun ve insanoglunun varolusunun ayni zamana ait

oldugundan, insanoglunun ve oyunun yasit oldugundan bahsetmektedir. Deneyim ile
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Ogrenilmesi gereken konularin oyun ve oyunla Ogrenilmesi ¢ok uzun zamandir
kullanilmaktadir (Yilmaz, 2017). Cok kiigiik yaslarla baslayan oyun aslinda bizim
O0grenme bi¢imimizi olusturmakta, O6grenme siirecindeki gerekli motivasyonu

saglamaktadir. Tyi bir oyunun ise ii¢ seyi tanimlamasi1 gerekmektedir. Bunlar;

1) Bir oyunun kurallarmna gore kurulan sistem ¢esitleri (oyun).

2) Oyun ve oyunun oyuncusu (oyuncu) arasmdaki iliski.

3) Oyunun oynanmasi ile diinyanmn geri kalani (diinya) arasindaki iliski (Juul,
2003).

Geligen teknolojiyle oyun kavrammna yiiklenen anlam da degisiklik
gostermektedir. Gegmiste oyuncaklar ve benzeri oyun aletleri yokken insanlar, asik
kemigi, tlizerine bir seyler ¢izilmis kagitlar gibi kendi yasam sartlarna goére oyun
araclar1 bulmakta ve o ¢aga ait objelerle oyunlar oynanmaktaydi (Yilmaz, 2017).
Geemis yillarda saklambag, dokuztas, kor ebe gibi oyunlar oynanirken giiniimiiz
teknolojisinin getirdigi yenilikler 2000°1i yillarin ¢ocuklarnin ilgilendigi pes, nfs vb.
gibi elektronik araglarla oynanabilen tek kisilik veya ¢ok kisilik tablet, telefon ve
bilgisayar oyunlarini karsimiza ¢ikarmustir. Oynanan klasik dijital oyunlardan sonra
teknolojinin degisimi ve daha fazla gelismesiyle bilgisayar oyunlar1 evrimlesmistir.
Satrang, dama gibi oyunlar giiniimiizde geliserek yerini simcity gibi simiilasyon
oyunlarma birakmistir (Juul, 2003). Sampiyonlar liginden sonra takimlar halinde
birbirleriyle miicadele i¢inde olduklar1 dijital oyunlarin e-spor turnuvalar ise en ¢ok

izlenen miisabakalar olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Sahin ve Samur, 2017).

Kodlama adi verilen kavramin ortaya ¢ikmasi bilisim teknolojilerinin giin
gectikce dneminin artmasini saglamaktadir. Tiirkiye son donemdeki gelisimlere uyum
saglayarak egitim sisteminde degisimlere yer vermektedir. Bu degisimlerden etkilenen
bilisim teknolojileri ve yazilim (BTY) dersi kodlama egitimini kapsamaktadir. Yapilan
cogu aragtirmalarda kodlama egitiminin &grencilerin diisiinme becerilerini olumlu
yonde etkiledigi sonuglarina ulagilmaktadir (Clement ve Gullo, 1984; Fessakis, Gouli
ve Mavroudi, 2013). Milli Egitim Bakanligi (MEB) 2018 yilinda yaymladigi BTY
dersi 6gretim planmnin kazanimlarinda hesaplamali diisiinme, problem ¢6zme ve
mantiksal akil yliriitme becerilerine yer vermektedir. MEB sitesinde yaymlanan BTY

dersinin Ogretim planindaki kazanimlarda kodlama egitimi verilmeden once
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hesaplamali diisiinme, problem ¢6zme ve akil yiiriitme gibi becerilere yer verilmesi

kodlama ve 21. yy. becerilerinin iliskilerini destekler nitelikte oldugu sdylenebilir.

1.2 Arastrmanin Onemi

Giliniimiizde 21. yy. becerilerinin okuma yazma gibi bireylerde aranan temel
beceri olmast (Wing, 2008) diinyayr saran kodlama egitiminin Ogrencilerin erken
yaslarda almasi gerekliligini ortaya cikarmaktadwr. Ciinkii 21.ylizyil bireylerinde
bulunmasi gereken; problem ¢6zme, yaraticilik, algoritmik ve hesaplamali diistinme
gibi temel beceriler kodlama ve bilgisayar biliminin = Jgretilmesi ile
kazandirilabilmektedir (Karabak ve Giines, 2013; Monroy-Hernandez ve Resnick,
2008; Shin, Park ve Bae, 2014).

Trilling ve Fadel (2009) 21. yy. becerilerini {i¢ ayr1 kategoride toplamustir.

Bunlar:

e Ogrenme ve yenilik becerileri:

— Elestirel diisiinme ve problem ¢6zme

— lletisim ve isbirligi

— Yaraticilik ve yenilik
e Dijital okuryazarlik becerileri:

— Bilgi okuryazarligi

— Medya okuryazarlig

— Bilgi ve iletisim teknolojileri okuryazarligi
e Kariyer ve yasam becerileri:

— Esneklik ve uyarlanabilirlik

Girigim ve 6z-yon

Sosyal ve kiiltiirler aras1 etkilesim

Verimlilik ve hesap verebilirlik

— Liderlik ve sorumluluk

Akgiindiiz ve digerleri (2015) “STEM Egitimi Tirkiye Raporu” adh

caligmalarinda 21. yy. becerilerinden olan yaratict diisiinme, elestirel diisiinme,
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isbirlikli ¢aligma ve problem ¢6zmenin 6neminden bahsetmektedir. Bunlarin nemini

ise asagidaki gibi aciklamaktadir.

Problem Cozme: 21. yy. becerileri arasinda bir sorunu ¢ézmeye yonelik
inisiyatif kullanmak en 6nemli kazanimlardandir. Ciinkii kisi problem
cozerken yaratic1 diigsiinme, elestirel diisiinme ve isbirlik¢i calisabilme
becerilerini de kullanmaktadir.

Yaratic1 Diigiinme: 21. yy. becerilerinden olan yaratic diisiinme gelecek
yillarda giinliik sorunlarin ¢oziimlerini belli bir yere kadar yapay zekayla
calisan makinelerin yapacagi, devlet ve 6zel sektdr kurumlarmin bu
sebeplerden dolayr insan istthdam etmeyecegi Ongoriilmektedir.
Dolayisiyla geng nesillerin yeni i alanlar1 olusturacak yaratici sentezler
yapabilmesi i¢in yaratict diislinme becerisine sahip olmalar1
gerekmektedir.

Elestirel Diisiinme: Giinlimiizde ise i3 yapmak icin “erisilecek” ve
“anlamlandirilacak” veri miktar1 her meslek alani i¢in hizla artmaktadir.
Artan bu veri miktar1 ve verilerin ¢oklugu veri madenciligi kavraminin
ortaya ¢ikmasini saglamistir. Bu biiyiik veri i¢inde ise yarayacak dogru ve
giivenilir verileri bulabilmek i¢in zihinsel slizgeg¢ gorevi goren elestirel
diisiinme becerisi gerekmektedir.

Isbirlikli Calisma: Meslek alanlarinin ¢ogunda bir isin tamamlanmasi ve
diger insanlarla isbirligi yapma durumu isbirlikli caligmay1 kaginilmaz hale
getirmektedir. Isbirlikli calismak ve bu ¢alismay1 organize etmek ¢ok

onemli bir beceri haline gelmektedir (Akgiindiiz ve digerleri, 2015).

Yukaridaki 21. yy. becerilerinin bu denli 6nemli olmasi bu becerileri ve daha

fazlasim1 kapsayan hesaplamali diisiinme becerisini de 21. yy. becerileri arasinda

bireylerde olmasi gereken beceri haline getirmektedir. Alanyazin incelendiginde

hesaplamali diigiinme, kapsadigi alt beceriler disinda hesaplamali teknikler ve

modeller igermesinden dolay1 bu becerilerden farklilik gostermektedir.

Trilling ve Fadel (2009) calismalarinda okullarda ¢ok sayida temel becerilerin

eksik verildigini belirtilmektedir. Bu beceriler:

Sozlii ve yazili iletisim

12



e Elestirel diisiinme ve problem ¢6zme

e Profesyonellik ve ig ahlak1

e Takim calismasi ve igbirligi

e Farkli takimlarda ¢alismak

e Teknolojiyi uygulama

e Liderlik ve proje yonetimi oldugu belirtilmektedir (Trilling ve Fadel,
2009).

Eksik verilen bu becerilerin bazilar1 21. yy. bireylerinde aranan becerilerdir.
Hesaplamali diisiinmenin 21. yy. becerilerini kapsamasi, kodlama egitimi ile bu
becerilerin kazandirilabilmesi (Karabak ve Giines, 2013; Monroy-Hernandez ve
Resnick, 2008; Shin, Park ve Bae, 2014) hesaplamali diisiinme ve kodlama

kavramlarmin egitim ve 6gretimdeki dnemini de arttirdig1 soylenebilir.

Kodlamada bulunan karmasik konular ve bu konularin soyut ve sdzel olmasi
kodlama egitimi siirecini zorlastirabilmektedir. Ozellikle kiigiik yaslardaki bireyler
icin bu O6grenme siireci daha zor ve sikici olabilmektedir. Jenkins (2002) bir¢ok
ogrenciyle yaptig1 goriismelerde 6grencilerin kodlama dersini sikict ve zor olarak
gordiiklerini belirtmistir. Sikilan birey ise siire¢ i¢erisinde motivasyonunu ve dikkatini
kaybedebilmektedir. Bu siirecin daha eglenceli ve verimli olabilmesi, 6grencilerin
sikici, siradan bir siire¢ yerine siirecten keyif almalari, aktif olmalari, motivasyonun
saglanmas1 ve slireci merak etmeleri ile ilgilidir. Burada karsimiza oyunlastirma
kavrami ¢ikmaktadir. Oyunlastirma kavrami, oyun kurallarinin, oyunsal diisiince
bicimlerinin oyun olmayan durumlarda, kullanicilarin ilgisini ¢ekmek ve problem

¢ozmek amaciyla kullanilmasidir (Zicherman ve Cunningham, 2011) .

MEB’in yaymladigrt BTY 6gretim programinda akil yliriitme, hesaplamali
diistinme, kodlama ve bilgisayar bilimlerinin 6gretilmesi gibi dnemli baslhiklara yer
vermesi, yapilan arastirmalar incelendiginde bu kavramlarin birbirini destekler
nitelikte olmasi ve bireylerde bulunmasi gereken 21. yy. becerilerini gelistirmesi
kavramlarin 6nemini arttirmaktadir. Buradan yola ¢ikarak arastrmada Milli Egitim
Bakanlig1 Talim ve Terbiye Kurulu kararlarinca uygun bulunan programlama konusu
kazanimlar1 kapsaminda 8 haftalik siireci kapsayan giinliik planlar gelistirilmistir. Bu

giinliik planlar oyunlastirma yaklasimma bagli kalarak tasarlanmistir. Planlarin
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tasarlanmasi ile diger 6gretmenlere rehber olmak amaglanmistir. Bu yonii arastirmayi1

diger arastirmalardan ayirmaktadir.

1.3 Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin temel amaci kodlama egitimin de oyunlastirma unsurlarmin
kullanilmasiyla 6grenim siirecinin oyunlastirilmasinin  ortaokul 5. ve 6. smif
diizeyindeki 6grencilerin kodlama dersine kars1 6z-yeterlik algilarina ve hesaplamali
diisiinme becerilerinin incelenmesidir. Caligmada oyunlagtirma yaklagimina bagl
kalarak tasarlanan kodlama egitimine iligskin giinliik ders planlarinin hazirlanmasi

arastirmay1 benzerlerinden ayirmaktadir.

1.4  Arastirma Problemi ve Alt Problemleri

Aragtirmanm amaci, 5. ve 6. smif bilisim teknolojileri ve yazilim dersinde
“Oyunlastirma yaklasimi ile tasarlanan kodlama egitimi siirecinde Ogrencilerin
hesaplamali diisiinmeleri ve kodlamaya yonelik 6z-yeterlik algilarinin arastirilmasi ve

incelenmesi” olarak ifade edilmistir.
Arastirmanin amaci dogrultusunda asagidaki problemlere cevap aranmistir:

1. Oyunlastirma yaklagimi ile tasarlanan kodlama egitimi siirecinin 6grencilerin
kodlamaya yonelik 6z-yeterlik algilarma bir etkisi var midir?

2. Oyunlagtirma yaklagimi ile tasarlanan kodlama egitimi siirecinde 6grencilerin
kodlamaya yonelik 6z-yeterlik algilar1 cinsiyet ve smif diizeyi degiskenleri
acisindan anlamli bir fark gostermekte midir?

3. Oyunlagtirma yaklasimu ile tasarlanan kodlama egitimi siirecinin dgrencilerin
hesaplamal1 diisiinme becerilerine etkisi var midir?

4. Oyunlastirma yaklagimi ile tasarlanan kodlama egitimi siirecinde dgrencilerin
hesaplamali diigiinme becerileri cinsiyet ve sinif diizeyi degiskenleri agisindan
anlamli bir fark gostermekte midir?

5. Ogrencilerin hesaplamali diisiinme becerileri ile kodlamaya yonelik 6z-yeterlik

algilar1 arasinda anlamli bir iliski var midir?
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Oyunlastirma temelli tasarlanan kodlama egitimi siirecine iliskin 6grenim

deneyimleri nasildir?

1.5 Arastirmanin Simirhhklan

Aragtirma Bilecik ilinin bir ilgesindeki 2018-2019 6gretim yilinda 5. sinifta
6grenim goren 39 dgrenci ve 6. Sinifta 6grenim goren 34 6grenciden elde edilen
verilerle smirhidir. Ayrica smiflarda bulunan kaynastirma ogrencilerinin
verileri analizlere dahil edilmemistir.

Ogrencilerin bazilar1 ders siirecinde devamsizlik yapabilmektedir. Bu durumda
ogrenciler yeni konuyu kavramada gii¢liik cekebilmektedir. Grupla etkinlikler
gerceklestigi i¢in Ogrencilerin  bazilarmin gelmemesi bazen gruplarin
degismesine bazen ise 0grencilerin bireysel ¢alismasina sebep olmustur. Bu
arastirmanin smirliligi olarak goriilmektedir.

Arastirmada kodlama egitiminin oyunlastirilmasiyla yiiriitiilen siirecte kontrol
grubu olmamasi bir siirlilik olarak goriilmektedir.

Arastirmanm uygulanmasi siirecinde laboratuvardaki bilgisayarlarin eski
olmasindan dolay1r Scratch uygulamasinin eski siirimii olan 1.4 siiriimii
kullanilmak zorunda kalmmustir. Bu sebeple bazen teknik aksakliklar
yasanmistir.

Arastirmada laboratuvarda bulunan klavyelerin farkli olmasinm, yani
bazilarmin F klavye, bazilarmin Q klavye olmasinin yarismalar sirasinda
ogrencilerin yazim hizlarini etkiledigi diisiiniilmekte ve bu bir sinirhilik olarak
goriilmektedir.

Arastirmada kullanilan veri toplama araclari, gecerlik ve giivenirlik ¢aligmasi
yapilmig olan veri toplama araglaridir. Arastirma verileri, kullanilan veri

toplama araglariyla sinirhdir.

15



1.6 Arastirmanin Sayiltilan

Veri toplama siirecinde 0grencilere yonergeler sesli olarak ifade edilmis ve
aciklanmigtir. Siirec icerisinde gozlemlenen dgrencilerin uygulanan 6lgme araclarina

ictenlikle ve dogru cevap verdikleri varsayilmistir.

1.7 Tanimlar

Hesaplamali Diisiinme: Insan veya makinenin hesaplayict oldugu ve bu
hesaplayicinin bir problemi formiile etmesini ve ¢dzmesini igeren diisiince siiregleri

olarak tanimlanmaktadir (Wing, 2006).

Oyunlastirma: Oyunlastirmay1 Oyundaki diisiince bi¢iminin, oyun kurallarmin
ve oyun unsurlarmin kullanicilarin ilgisini cekmek ve problem ¢6zmek amaciyla oyun

olmayan durumlarda kullanilmasidir (Zicherman ve Cunningham, 2011).

Kodlama: Algoritma gelistirmesi, daha sonra o algoritmaya yonelik kodlarin
yazilmasi, programda varsa olas1 hatalarin diizeltilmesi ve en sonunda {iriiniin ortaya
cikarilmasi siireglerini kapsayan, elektronik cihazlara belli gorevleri yaptirmak icin

programlama diliyle yazilmis komutlardir.

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim (BTY): MEB miifredatinda bulunan bilgisayar

bilimleri, teknoloji ve yazilim konularini kapsayan derstir.

Scratch: Siiregteki etkinlikler igin kullanilan etkilesimli hikayeler, oyunlar,
animasyonlar yapmamizi saglayan ve bu yapilanlarm istenildiginde internette bulunan

cevrimici topluluklarla paylasabilme imkéani sunan gorsel programlama dilidir.
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2. ALANYAZIN VE KAVRAMSAL CERCEVE iLE ILGILI
ARASTIRMALAR

Bu boliimde hesaplamali diigiinme, kodlama egitimi ve egitimde oyunlastirma
yaklagimmin kullanilmasiyla ilgili alanyazin incelenmis ve incelenen ¢aligmalarin

sonuclar1 hakkinda bilgi verilmistir.

2.1  Hesaplamah Diisiinme

“Computational Thinking” kavrami Tiirkge kaynaklarda yeni yer almaya
basladig1 i¢in karsilik bulunmasi gerekliligi ortaya ¢ikmistir. Alanyazin incelemesinde
“Computational Thinking” kavramimm, komputasyonel diistinme (Sahiner ve Kert,
2016; Yecan, Ozcinar ve Tanyeri, 2017), bilisimsel diisinme (Y1ldiz, Cift¢i ve Karal,
2017), bilgisayarca diisiinme (Cakir ve Yaman, 2018; Korkmaz, Cakir ve Ozden,
2016; Korkmaz, Cakir, Ozden, Oluk ve Sarioglu, 2015), hesaplamali diisiinme (Yecan,
Ozgmar ve Tanyeri, 2017), bilgi islemsel diisiinme (Bat1, Caliskan ve Yetisir, 2017;
Giilbahar, 2017; Kukul, 2018; A. Oluk, Korkmaz ve H. A.Oluk, 2018) gibi karsiliklar1
oldugu goriilmektedir. Ayrica MEB hesaplamali diistinme kavramina 2018 yilinda
yayinladigr BTY dersi 6gretim programi igerinde bilgi islemsel diisiinme becerisi
ismiyle yer vermistir. Bu caligmada ise “Computational Thinking” kavraminin
hesaplamali yontemleri kullandig1 ve hesaplamali kavramlar1 igermesinden dolay1

“hesaplamali diistinme” olarak kullanilmas1 uygun goriilmiistiir.

1950 yillarma dayanan hesaplamali diisiinme 1960’11 yillarda algoritmik
diisiinme olarak ifade edilmistir (Denning, 2009). Ge¢misten giiniimiize hesaplamali
islemler kullanilsa da ilk kez Papert (1980), ilkogretimde ve ortadgretimde
hesaplamali diisiinme O6gretimi fikrini ortaya atmistir. Son yillarda ise hesaplamali
diisiinme ile ilgili arastirmalar artis gdstermektedir (Ozden, 2015). Giiniimiizde ise
hesaplamali diisiinme problemlerin analiz edilmesinde ve formiile edilmesinde yer
alan diistinme siiregleri olarak ifade edilmektedir (Cuny, Snyder ve Wing, 2010).
Ozden (2015) ¢alismasinda hesaplamali diisiinmeyi bilgisayar1 kullanarak problemlere

¢oziim tiretmek icin sahip olunmasi gereken bilgi, beceri ve tutum olarak
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tanimlamaktadir. Google arama trendleri grafiklerine bakildiginda diinya genelinde
hesaplamal1 diisiinme kavrammin 2004 yilinda arastirilmaya baslandigi ve 2006
yilindan sonra bu arastirmalarin donem donem degisiklik gosterse de siirekli artarak

giiniimiize kadar devam ettigi sdylenebilir.

Tiirkiye’ye bakildiginda (Sekil 2.2) 2009 yilinda hesaplamali diistinme
kavramiyla tanistigimiz soylenebilir. Hesaplamali diisiinmeye ilgi yillar igerisinde
artsa da belli yillarda diisiis yasandig1 gozlenmektedir. Siirekli artisin ise 2012 yilindan

sonra gerceklestigi goriilmektedir.

Not

Sekil 2.1: Diinya genelinde hesaplamali diisiinmeye gosterilen ilgi grafigi (16 Mart
2019).

Not

Sekil 2.2: Tiirkiye’de hesaplamali diisiinmeye gosterilen ilgi grafigi (16 Mart 2019).

Teknolojinin gelismesi ve yayginlasmasi sonucunda dgrencilerin bilgisayarla
etkilesim halinde olmasi hesaplamali diistinmeyi 21. yy da bir¢cok alanda sahip
olunmasi gereken bir beceri haline getirmektedir (Wing, 2008). Wing (2006)
hesaplamali diisinmenin ayni okuma yazma gibi 21. yy. da herkeste bulunmasi
gereken temel bir beceri oldugunu belirtmektedir. Hesaplamali diisiinme tek bir alanda
degil egitimde, bilimsel arastirmalarda, arkeolojide, gazetecilikte her alanda
kullanilabilmektedir. Her alanda kullanilabilirligi olan hesaplamali diisiinme egitimde
ise sadece belli bir diizeyde degil tiim diizeylere entegre edilebilmektedir. Hesaplamali

diistinmenin egitimdeki amaci, 6grencilerin sadece bilgisayar bilimlerinde ilerlemeleri
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degil hesaplamali diisiinme becerilerini diger disiplinlere uygulanmasmi da
saglamaktir. Ogrenciler hesaplamali diisiinmeyi, problemlerin ¢dziimii icin
algoritmalarda ve hesaplamayla problem ¢ozerken kullanmaktadirlar. Ornegin
Ogrenciler bir metni analiz ederken, karmagik iletisimleri tasarlarken, bilimsel
aragtirmalarin dokusunu belirtirken, c¢ok genis veri gruplarini analiz ederken
hesaplamali diisiinme ile baglant1 kurmaktadirlar (Korkmaz, Ozden, Oluk ve Sarioglu,
2015). Yadav, Mayfield, Hambrusch ve Korb (2014) yapmis olduklar1 arastirmada
hesaplamali diisiinmenin egitime entegre edilmesinin faydali olabilecegini
sOylemektedir. Ayrica hesaplamali diisiinme bilgiyi soyutlama ve temsil etme

becerisini gelistirmektedir (Lu ve Fletcher, 2009).

Wind (2006), insan veya makine tarafindan gerceklestirilmesi fark etmeksizin
hesaplamal1 diisiinmenin bilgi islem siireclerinin giicii ve smirlar1 iizerine kurulu
oldugunu belirtmektedir. Problemin ¢ozlimiinii bilsek bile ¢esitli yollarla bu ¢oziimii
yeniden formiile etmek olarak tanimlanmaktadir. Biiylik karmasik durumlarda veya bu
durumlari tasarlarken soyutlama ve ayristirma kullanmaktadir. Hesaplamali yontemler
ve modeller problem ¢6zme ve tasarim sistemlerinde cesaret vericidir. Bilgisayar
bilimcileri i¢in degil, herkes i¢in temel bir beceri olan hesaplamali diisiinme,
problemleri ¢dzmek, sistemleri tasarlamak ve insan davraniglarini anlamak igin
bilgisayar bilimlerindeki temel kavramlar1 kullanmaktadir. Ozetle hesaplamali

diisiinme bilgisayar bilimini yansitan bir dizi zihinsel arag igerir.

Bilgisayar uygulamalari, internet, hesaplamali kavram ve teknikleri hemen
hemen tiim alanlarda bir kiginin verimlili§ini arttrma amaciyla kullanilabilir. Bu
alanlarda teknolojiyi etkin bir sekilde kullanabilmek igin bireyler belli becerilere sahip

olmalidir. Bunlar;

1. Bilgisayar Okuryazarligi: Temel bilgisayar uygulamalarmi kullanma
yetenegidir.

2. Bilgisayar Akiciligi: Bilgisayar sisteminin isleyisinin st diizeyde
anlasilmasidir.

3. Zihinsel ve Akil Yiiriitme Becerileri: Hesaplamali teknikler ve bilgisayar
uygulamalarini kisinin kendi alanmdaki problemlere ve projelere uygulamak

icin gereken akil ytirtitme becerisidir.
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Her ne kadar bilgisayar okuryazarligi ve akiciligi kesinlikle gerekli olan
beceriler olsa da insanin kendi alanmndaki verimliligi arttrmak i¢in gereken,
hesaplamali diistinme tekniklerini igeren zihinsel ve akil yiirlitme becerileri 6nemli ve

gerekli kritik bir beceridir (Perkovic ve Settle, 2010).

Wing (2006) hesaplamali diisiinmeyi insan veya makinenin hesaplayici oldugu
ve bu hesaplayicinin bir problemi formiile etmesini ve ¢dzmesini i¢eren diisiince
stiregleri olarak tanimlamaktadir. Buradaki makine kavramma bazi gorevlerin

yaptirilmasi programlama konusu ile benzerlik géstermektedir.

Wing (2008) vyaptigi “Computational Thinking and Thinking About
Computing” isimli diger bir calismasinda ise hesaplamali diisiinmeyi bir cesit
algoritmik diisinme olarak tanimlamaktadir. Hesaplamali diisiinme soyutlama
stirecine odaklanmaktadir. Bu siiregte soyutlama ve otomasyon siirekli baglanti
halinde bulunmaktadir. Siiregte ise 3 6nemli kavram bulunmaktadir (Wing, 2006).

Bunlar; Makine, insan ve network (insan ve makine arasindaki iligki)’diir.

Wing (2006) “Computational Thinking” c¢alismasinda hesaplamali

soyutlamalarm smiflarini,

e algoritmalar

e veri yapilari

e resmi makineler (otomatlar, turing makineleri gibi)
e diller (diizenli ifadeler, java, python gibi)

e mantik ve semantik (anlam bilimi)

e sezgisel tarama

e kontrol yapilar1 (yineleme)

o iletisim

e mimariler (hiyerarsik, geri bildirim dongiisii) olarak belirtmektedir.
Hesaplamali diisiinme bazi 6nemli alt becerileri de kapsamaktadir. Bunlar;

e Problem ¢ozme
e Soyutlama
e Ayristirma

e Matematiksel ve mithendislik temelli diistinme

20



e Sezgisel akil yiiriitme (Wing, 2006)

Ingiltere Okuldaki Bilgisayar Bilgi islem ¢alisma grubu (CAS) 2015 yilinda
hesaplamali diistinmeyi, problemlerin ¢dziimiiniin prosediirler ve sistemlerle daha iyi
anlasilmasi i¢in bilissel veya mantiksal akil yiiriitmeyi iceren bir diisiince siireci olarak
ifade etmektedir. Okullardaki miifredat ve yasam, hesaplamali diistinme ve problem
¢ozme ile dogrudan ilgilidir. CAS (2015)’e gore hesaplamali diistinme genel olarak

asagidaki diistinme becerilerini kapsamaktadir. Bunlar;

e Algoritmik diisiinme becerisi

e Pargalara aymrarak diisiinme becerisi

e Genellemelerle diisiinme becerisi, benzerlikleri segme ve kullanma
e Soyutlamalarla diistinme becerisi, iyi temsiller segme

e Degerlendirme ve karar verme becerisi

Sekil 2.3’de CAS Toplulugu (2015) tarafindan hesaplamali diisiinme siireci, 6

farkli kavram ve 5 farkli ¢alisma yaklasimi olarak tanimlanmaktadir.
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Mantik (Logic)
tahmin ve analiz etme

Algoritma
—» (Algorithms) adimlar
ve kurallar belirleme

Pargalama
Ly (Decomposition)
parcalara ayirma

Genelleme (Patterns)
L »| benzerlikleri segme ve
kullanma

KAVRAMLAR

Soyutlama
L 5| (Abstraction) gereksiz
detaylar1 kaldirma

Degerlendirme
L  (Evaluation) karar
verme

HESAPLAMALI
DUSUNME

YAKLASIMLAR VE
KAVRAMLAR

Deneme yanilma
(Tinkering) deneme
ve oynama

Yaratma (Creating)
tasarim ve olusturma

Hata ayiklama
(Debugging) hatalar1
bulma ve giderme

Azim (Persevering)
devam etme

AVINISVTAVA

Isbirligi
(Collaborating)
birlikte calisma

Sekil 2.3: Hesaplamali diigiinme kavramlar1 ve yaklagimlar1 (CAS, 2015).

Google hesaplamali diistinme 6gretimine iliskin yaptigi calismada hesaplamali

disiinmeyi, bir dizi sirali adimlar kullanarak veriyi mantiksal siralama, analiz etme,

coziimler liretme gibi 6zellikleri igeren problem ¢ézme siireci olarak tanimlamaktadir.

Sadece Google degil Uluslararas1 Egitim Teknolojileri Dernegi (ISTE), Bilgisayar

Bilimleri Ogretmenleri Birligi (CSTA) ve CAS egitimciler igin hesaplamali diisiinme

kaynaklarmi gelistirmek iizere ¢aligmalar yapmaktadir. Google ise yaptig1 ¢alismada

cesitli videolarla hesaplamali diisiinme kurslar1 vermektedir. Ayrica bazi hesaplamali

diisiinme unsurlarini su sekilde tanimlamistir.

e Ayristirma: Verileri, islemleri veya sorunlar1 daha kiigiik, yonetilebilir

pargalara ayirma.

e Oriintii Tanima: Verilerdeki 6riintiilerin, egilimlerin ve diizenlerin

gbzlemlenmesi.
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e Soyutlama: Bu kaliplar1 olusturan genel prensiplerin belirlenmesi.

e Algoritma Tasarimi: Bu ve benzeri problemlerin ¢6ziimii i¢in adim, adim

talimatlarin

gelistirilmesi

(https://computationalthinkingcourse.withgoogle.com/unit).

Asagidaki Tablo 2.1 ve Tablo 2.2’de Google’ da yer alan hesaplamali

diisinmenin bilgisayar bilimlerine ve diger disiplinlere uygulama Ornegi

bulunmaktadir.

Tablo 2.1: Hesaplamali diisiinmenin bilgisayar bilimlerine uygulanmasi.

Bir sorunu pargalara veya adimlara
ayirin.

Modelleri veya egilimleri taniyin ve
bulun.

Bir sorunu ¢ozmek veya bir gorev i¢in
talimatlar ve adimlar gelistirin.

Modelleri ve egilimleri, kurallara veya
ilkelere gore genellestirin.

Her biri farkli bir bilgisayar islemcisi tarafindan
doldurulacak olan islemsel bir grafik problemini 4
bdlime ayirir.

Bir egilimin farkina varmak i¢in mikrogip ve
bilgisayar hizin1 karsilastirarak verileri
gorsellestirir.

Verileri siralamak i¢in bir bilgisayar programi
yazar.

Karmasik veri yapilarmin karmasik programlamaya
gore daha az kod gerektirdigini fark eder

Tablo 2.2: Hesaplamali diistinmenin farkli disiplinlere uygulanmasi.

Bir sorunu pargalara veya adimlara
ayirin.

Modelleri veya egilimleri taniyin ve
bulun.

Bir sorunu ¢ozmek veya bir gorev i¢in
talimatlar ve adimlar gelistirin.

Modelleri ve egilimleri, kurallara veya
ilkelere gore genellestirin.

Edebiyat: Bir siirin ¢éziimlemesini, kafiye, imge,
yapi, ton, diksiyon ve anlam pargalarina ayirin

Ekonomi: Ulke ekonomisinin yiikselis ve
diistisiinde dongii kaliplarini bulun.

Mutfak sanatlari: Baskalarinm kullanmasi i¢in
talimat listesi yazin.

Kimya: Kimyasal bag ve etkilesimler i¢in kurallari
belirleyin.

Jona, Wilensky, Trouille, Horn, Orton, Weintrop ve Beheshti (2014)

calismalarinda STEAM becerileri taksonomisi ¢ercevesinde hesaplamali diistinmeyi

dort alt baslikta toplamistir. Bunlar;

1. Veri ve bilgi becerileri: Verileri toplama ve etkili kullanma, verileri analiz

etme, veri olusturmay1 kapsar.
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2.

Modelleme ve

simiilasyon becerileri:

Bir kavrami

anlamak i¢in

hesaplamali modelleri kullanma, hesaplamali modellerin nasil ve neden

isledigini anlama, hesaplamali modelleri degerlendirme, hesaplamali

modelleri test etme ve hesaplamali modelleri olugturmay1 kapsar.

Hesaplamali problem ¢6zme becerileri:

stratejilerini

kullanarak

elde

edilen bilgiden

etkin bir

Bilgi islem araglarin1 ve

sekilde

yararlanabilme becerisidir. Sorun giderme ve hata ayiklama, etkili

hesaplama

araglarini

se¢me,

bir

probleme

¢cozliimlerinin degerlendirilmesini kapsar.

farkli

yaklasimlarin

Sistem diisiinme becerisi: Problem ¢6zme becerisinin kategorilerini

olusturan becerilerdir. Bir sistemi biitiin olarak inceleme, sistemlerdeki

iliskileri anlama, sistemleri gorsellestirmeyi kapsar.

Kalelioglu, Giilbahar ve Kukul (2016) yapmis olduklari calismada hesaplamali

diisiinmeyi problem ¢dzme siireci olarak degerlendirmis ve problem ¢dzme siireci

olarak hesaplamali diisiinme ¢ergevesi ortaya koymuslardir. Bu ger¢eve Tablo 2.3°de

gosterilmektedir.

Tablo 2.3: Problem ¢6zme siireci olarak hesaplamali diistinme gergevesi.

. Verinin Toplanmasi, Coziimiin Secilmesi o Coziimiin
Problemin - . . LA . Coziimiin - .. .
Belirlenmesi Du_zenle_nmem, Analiz | Uretilmesi ve Uygulanmast Deg:er.le.ndml.mes1 ve
Edilmesi Planlanmasi Gelistirilmesi
— Soyutlama — Veri Toplama —Matematiksel — Otomatiklestirme - Test Etme
— Ayrigtirma — Veri Analizi Diistinme — Modelleme ve — Hata Ayiklama
— Oriintii Tanima —Algoritma ve Simiilasyon — Genelleme
- Kavramsallagtirma Prosediir Olusturma
— Veri Gorsellestirme [~ Paralellestirme

CSTA ve ISTE (2011) hesaplamal1 diisiinmeyi asagidaki 6zellikleri iceren bir

problem ¢dzme siireci olarak tanimlamistir. Bu siiregler;

Bilgisayar veya diger araglarin problem ¢éziimiinde kullanilmasi.

Verilerin mantiksal olarak diizenlenmesi ve analiz edilmesi.

Modeller ve simiilasyonlarla verilerin tanimlanmasi.

Algoritmik diisiinme yoluyla ¢ézlimlerin adim adim ifade edilmesi.

Kaynaklarin ve islem basamaklarmin etkili bir sekilde bir araya getirilmesi

amaciyla olas1 ¢ozlimlerin belirlenmesi, analiz edilmesi ve uygulanmasi.
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e Problem c¢oziimiiniin gelistirilmesi ve diger problemlerin ¢oziimiine

aktarilmasi.

Hesaplamali diistinme ¢ok ¢esitli yaklasim ve becerileri igermektedir. Perkovic
ve Settle (2010) yaptiklar1 ¢alismada hesaplama ilkelerini ve anahtar kelimeleri

tanimlamistir. Bunlar;

e Algoritma: Bir seyin nasil yapilacaginin veya bir problemin nasil
coziilecegini adim adim ifade eden kural kiimesidir.

e Veriveya degisken: Problemin parcasi olan bilgilerdir.

e Soyutlama veya kavramsallastirma: Bilgilerin nasil organize edildigi,
bilgilere nasil ulasildigini gosterir. Ornegin iki sehir arasmdaki uzaklig
hesaplama problemin verileri olabilir.

e Yineleme veya tekrarlama: Hedefe ulagincaya kadar islemlerin
tekrarlanmasi

e Nesne: Belirli ozelliklere sahip belirli eylemleri gercgeklestiren varlik.
Ornegin bir insan, araba, hesap makinesi uygulamasi bunlarm hepsi
nesnedir.

e Siirec: Acik veya kapali bir algoritmanin yiiriitiilmesidir. Ornegin bu bir
stireg, bir topluluk veya ¢esitli islemler yapan bir viriis olabilir.

e Sistem: Etkilesime giren islemler ve nesnelerdir. Ornegin bilgisayar ag1,

biyolojik sistemler gibi daha biiyiik varliklar olabilir.

Kert, Yeni ve Sahiner (2017) yapmis olduklar1 “Komputasyonel Diisiinme ile
Iliskilendirilen Alt Becerilerin Incelenmesi” isimli ¢aligmalarinda 22 kaynaktan
hesaplamali diisinme ile iliskilendirilen Oncelikli alt becerileri su sekilde

bulmuslardir;

e Problem C6zme

e Algoritmik Diisiinme
e Isbirlikli Ogrenme

e Yaratict Diistinme

e Hesaplama Becerisi

Buna destekleyici olarak Sahiner ve Kert (2016) g¢alismalarinda hesaplamali

diistinme ile birlikte siklikla duyulan diger kavramlar1 su sekilde siralamaktadir;
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problem ¢6zme, algoritmik diistinme, yaraticilik, isbirlikli 6grenme, kontrol yetenegi,

teknoloji kullanma becerisi.

2.1.1 Hesaplamah Diisiinme Becerisinin Degerlendirilmesi

Hesaplamali diisiinme kapsadigi alt becerilerden dolayr degerlendirilmesi de
olduk¢a karmasik olan bir siiregtir. Hesaplamali diisiinmeyi degerlendirmek igin
ogrencilerin siirecteki gelisimini ve ¢abalarini takip etmek amaciyla proje, rubrik,
portfolyo gibi siire¢ odakli degerlendirme araglarini, kapsadigi diisiinme bi¢imlerinden
algoritmik diisiinme, soyutlama ve problem ¢d6zme becerilerini degerlendirilmesi i¢in
ise performans temelli, problem kurma, problem ¢dzme ve gorev tabanl
degerlendirme yaklasimlar1 hatta gergek yasam ile ilgili tasarim senaryolar

kullanilabilir.

-~
-
-V

BID becerilerini kavrama
dizeylerini belirleme ve
ogretim agamalarini
bigimlendirmek igin

*Kod yazdirma
*Kuguk testler
*Gozlem

Suregte gosterdigi caba ve
gelisimi degerlendirmek
igin

*Projeler
*Degerlendirme

Algoritmik dusinme,
soyutlama ve sorun ¢ozme
becerilerini
degerlendirmek icin

ePerformans temelli
degerlendirme

*Sorun ¢ozme etkinlikleri

Hizli geri donut saglama ve
kod bloklar kullanim
sikligini belirlemek igin

*Otomatik degerlendirme
araglan (Dr.Scratch,
Scrape vb.)

dereceleme olgutleri
*Portfolyo
*Video kasetler

*Gorev tabanl
degerlendirme
*Problem kurma tabanl

*Kod blogu yorumlama
*Ders esnasinda anlik

sorular *Oz-degerlendirme araglari 2 !
*Gorsel kod bloklarini «Sesli diisinme yontemi degerlendirme
siralama *Tasarim senaryolar

*Esere dayali gorusme
*Acik uglu sorular ‘
7 N\ /7 \ VAN »

Sekil 2.4: Hesaplamali diigiinme becerileri degerlendirme amaci ve kullanilan yontem iliskisi (Yeni,
2017).

Alanyazin incelendiginde hesaplamali diigiinmeye iliskin bircok tanim
yapildig1 goriilmektedir. Hesaplamali diisiinme ¢ogunlukla problem ¢ézme siireci
olarak ele alindig1 ve genel olarak problem ¢6zme, algoritmik diisiinme, isbirlikli
O0grenme, yaratic diisiinme ve elestirel diisiinme bi¢imlerini biinyesinde bulundurdugu
goriilmektedir. Genel hatlariyla tanimlanan hesaplamali diisiinme becerisinin nasil

degerlendirilebilecegi konusunda ise ortak bir karar bulunmamakla birlikte bu konuda

26



Ki belirsizlikler devam etse de (Kert, Yeni ve Sahiner, 2017) Kukul (2018)
calismasinda hesaplamali diisiinme siireglerinin degerlendirilmesinin genellikle

kodlama odakli oldugu ve bilgisayar bilimleri tizerine sekillendigini belirtmektedir.

2.2  Kodlama ve Egitimi

Alanyazindaki aragtirmalar incelendiginde kodlama kavraminin programlama
kelimesiyle de ifade edildigi goriilmektedir. MEB 2018 yilinda yayimnladig: biligim
teknolojileri rehber kitabinda bu konuyu kodlama olarak ifade etmektedir. Bu

arastirmada da kodlama olarak kullanilmas1 uygun goriilmiistiir.

Tirkiye’de ilk ve ortadgretimde bilgisayar kullanimi, diger Avrupa iilkelerinde
oldugu gibi 1980’lerin ilk yillarma dayanmaktadir (Akpmar ve Altun, 2014).
Teknolojinin gelismesi ve bilgisayar sistemlerinin sagladigi olanaklar kodlama
kavraminin giin gectikge Onemini arttirmaktadir. Kodlama kavrami ise egitim
sistemimizdeki miifredatta BTY dersi ile dogru orantili gelismektedir. Ciinkii kodlama

konusu BTY dersi kapsaminda islenmektedir (MEB, 2018).

“Bilgisayar” dersi ilk kez 1997 yilinda 143 sayili kararla ilkogretim haftalik
ders ¢izelgesinde se¢gmeli derler arasinda yer almistir. 4., 5., 6., 7. ve 8. smniflarda 1
veya 2 saat segilerek okutulmus ve dersin 6gretim programi yayinlanmistir (BTED,
2013). Egitim fakiiltelerinde 1998 yilindan itibaren “Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Bolimleri” agilmistir. “Bilisim Teknolojileri” dersinin 6gretim
programlarinda yer almasi, 6gretmen yetistirme, bilisim teknolojisi smiflar1 olusmasi
gerekliligini ortaya c¢ikarmistir. Tim bu gerekliliklerin ardindan bilgisayar
laboratuvarlar1 olusturulmus ve bilgisayar dersleri farkli boyut kazanmaya baslamistir
(Keser, 2011). 2013 yilinda gikan 22 sayili kararla BT Dersi 5. ve 6. siniflarda ilk kez
zorunlu olmus ve ders saati 2 saat olarak belirlenmistir. 5. ve 6. siniflarda BTY dersiyle
tanigan ogrenciler devam etmek isterlerse 7. ve 8. smifta segmeli ders olarak bu dersi
secebilmektedirler (BTED, 2013). BTY dersi programina yonelik dneriler ve program
hedefleri dogrultusunda dersin programma iliskin diizenlemeler 2018 yilma kadar
devam etmistir. 2018 yilinda BTY 6gretim programi 6grenme alanlar1 bes ana baslik

altinda listelenmistir. Bu alanlara ait genel bagliklar su sekildedir;

1. Bilisim teknolojileri
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Etik ve giivenlik
[letisim arastirma ve isbirligi

Uriin olusturma

o M DN

Problem ¢6zme ve programlama

Glinlimiizde ise egitimin 1. kademesinde kodlama etkinliklerine baslansa da
ana hatlariyla kodlama egitimi ve bilgisayar bilimi egitimi BTY dersiyle birlikte 5. ve
6. sinifta 6grencilere verilmektedir (MEB, 2018). Kodlama, bilgisayar donanimlarina
yapmasi gerekenlerin anlatildigi, bilgisayarlar1 kontrol eden komutlar dizisidir. Diger
bir tanimda ise bilgisayar programlarmin yazilmasi, programlarm test edilerek varsa
hatalarin tespit edilmesi ve bakiminin yapilmasi siireci olarak da tanimlanmaktadir.
Kodlama egitimi ve bilgisayar biliminin 6gretilmesi, 21. yy. bireylerinde bulunmasi
gereken; problem ¢6zme, yaraticilik, algoritmik ve hesaplamali diisiinme gibi temel
becerileri kazandirmasindan dolay1 erken yaslarda kodlama egitiminin Onemini
arttirmaktadir (Fessakis, Gouli ve Mavroudi, 2013; Karabak ve Giines, 2013; Monroy-
Hernandez ve Resnick, 2008; Shin, Park ve Bae, 2014). Kodlama egitiminin
algoritmik ve problem ¢6zme becerilerine ek olarak iist diizey diisiinmenin
gelistirilmesinde de etkili oldugu kabul edilmektedir (Fessakis, Gouli ve Mavroudi,
2013).

Bir yazilimcinin iyi bir program yapmasi, algoritma gelistirmesi, daha sonra o
algoritmaya yonelik kodlarin yazilmasi, programda varsa olas1 hatalarin diizeltilmesi
ve en sonunda tiriiniin ortaya ¢ikarilmasi siireglerini kapsamaktadir (Ersoy, Madran ve
Giilbahar, 2011). Kodlama ise tiim bu siiregleri igermekle birlikte elektronik cihazlara
belli gorevleri yaptirmak i¢cin programlama diliyle yazilmis komutlardir. Kodlama
dersi kavramasi zor olan birgok beceriye biinyesinde bulundurdugu i¢in kodlama
derslerinin hi¢ biri tek basina o6grencilerin iyi bir yazilimci olabilmesi amacini
tasimamaktadir (Ersoy, Madran ve Giilbahar, 2011; Jenkins, 2002). Kodlama dersinin
kavramasinin zor olmasi &grencilerin motivasyonlarini kaybetme ve 6grenmeleri
gerceklestirememe, dolayisiyla derste basarisiz olma gibi olumsuzluklar1 da

beraberinde getirmektedir (Jenkins, 2002).

Sekil 2.5 ve Sekil 2.6 Google arama trendleri grafikleri incelendiginde Diinya
ve Tirkiye genelinde kodlama kavramimin arastirilmasinda Onemli bir diisiis

goriilmektedir. Fakat kodlama kavraminin aksine Sekil 2.8 de goriildiigii gibi kodlama
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egitimi diinya genelinde donem donem artig ve azalmalar gosterse de Tiirkiye’de 2016

yilindan itibaren siirekli artis gostermekte oldugu Sekil 2.7°de goriilmektedir.

Sekil 2.5: Diinya genelinde kodlamaya gosterilen ilgi grafigi (16 Mart 2019).

Not

Sekil 2.6: Tiirkiye’de kodlamaya gosterilen ilgi grafigi (16 Mart 2019).

Mot

Sekil 2.7: Tirkiye genelinde kodlama Sekil 2.8: Diinya genelinde kodlama egitimi
egitimi ilgi grafigi (2019). ilgi grafigi (2019).
Yazilimla dogrudan ilgisi olmayan sirketlerin bile gilinlimiizde sanal ortamda
var olabilmeleri i¢in yazilimlara, yani bunu yapabilen yazilimcilara ihtiyaglari oldugu
diistiniildiigiinde programlamanin giiniimiiziin ve gelecegin aranan ozelliklerinden

olmasi kaginilmaz hale gelmektedir (Semiz, 2017).
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2.3  Oyunlastirma

Dijital ¢ag olarak isimlendirebilecegimiz 21. yy. iirlinii olan oyunlagtirma
kavrami (Sahin ve Samur, 2017) 2008 yilindan itibaren tiretkenligi gelistiren oyunlar,
kesif yetenegini arttiran eglence, uygulamali oyun gibi oyunlastirmay: ifade eden
farkli tanimlamalarla kullanilmaktadir (Yildirim ve Demir, 2014). Oyunlagtirma
kavrammi ilk kez 2010 yilinda DICE (Design Innovate Communucate Entertain)
konferansinda Jesse Schell hazirlamis oldugu “Oyunlarm Gelecegi” adli sunumda

kullanmugtir (Xu, 2012).

Google arama trendleri grafiklerine bakildiginda diinya genelinde oyunlastirma
yaklagimi 2010 yillinda ilgi gérmeye basladigi ve 2014 yilina kadar artig gosterdigi ve
sonra donem donem degisiklik gosterse de ilgi seviyesinin benzer sayilarla devam

ettigi soylenebilir (Sekil 2.9).

Not

Sekil 2.9: Diinya genelinde oyunlastirmaya gosterilen ilgi grafigi (16 Mart 2019).

Sekil 2.10: Tiirkiye’de oyunlastirmaya gésterilen ilgi grafigi (16 Mart 2019).
Tiirkiye’ye bakildiginda 2010 yilinda oyunlastirma kavraminin ilgi gérmeye
basladig1 sOylenebilir. Yillar icerisinde oyunlastrma yaklagimmna duyulan ilgi
degiskenlik gosterse de giiniimiizde hala ilgi gordiigi Sekil 2.10 grafiginde

gbzlenmektedir.
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Niels Van Der Linden “iste Oyun” konferans konusmasinda oyunlastirmanin
isi tam anlamiyla bir oyuna ¢evirmek olmadigmi sdylemektedir. Oyunlastirma oyunla
ayni anlama gelmemektedir. Oyun; oyuncularinin oldugu, sonuglarin 6l¢iilebildigi ve
kural temelli olan bir sistemdir (Juul, 2003). Diger bir tanimda ise oyuncularin dahil
oldugu, belirli bir kurali, ortami1 ve baglami olan sistemdir (Jarvinen, 2008). Huizinga
(1950) ise oyunu olagan yasamin disinda, maddi ¢ikar gozetmeksizin, bilingli
olmayan, belirli kurallara gore diizenli bir sekilde, uygun zaman ve mekan
simirlamalar1 iginde gergeklesen serbest bir aktivite olarak tanimlamaktadir. Tiirk Dil
Kurumunda oyun, yetenek, zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gegirmeye
yarayan eglence olarak tanimlanmaktadir. Oyunun egitim amaclar1 ve 6grettikleri
belirsizdir. Ayrica oyun kendiliginden baslayan bir yapiya sahiptir. Oyunlastirma ise
motivasyon odaklidir (Linden, 2015) ve oyunlarm heyecan verici giiciinii, ger¢ek
diinya problemlerinin ¢6ziimiinde kullanmay1 hedeflemektedir (Lee ve Hammer,
2011). Ayrica Yilmaz (2017) oyun ve oyunlastirma arasindaki en temel farkin; oyunun
bir uygulama oldugunu oyunlastrmanin ise uygulamaya katilimin arttirilmasi i¢in
uygulamaya dahil edilen siiregler toplulugu oldugunu belirtmektedir. Oyunlastirma
belli bir igerife ve amaca sahiptir. Bu ama¢ dogrultusunda amaca uygun olarak
tasarlanan, oyun olmayan seylerin oyuna benzetilmesi olarak tanimlanmaktadir (Ede,

2018). Oyunlastirma ile ilgili yapilan diger tanimlar su sekildedir:

e Oyunlastirmanin kelime babasi olan Zicherman ve Cunningham (2011)
oyunlastirmay1 “Oyundaki diisiince bi¢ciminin ve oyun kurallarinin,
kullanicilarin ilgisini ¢ekmek ve problem ¢6zmek amaciyla kullanilmasi”
olarak ifade etmektedir.

e Deterding vd. (2011) “Oyunlagtirma, oyun tasarmmi dgelerinin oyun dis1
baglamlarda kullanilmas1” olarak tanimlamaktadir.

e Niels Van Der Linden (2015), “Iste Oyun” konferans konusmasinda
oyunlastirmay1 “oyun olmayan siireclerde katilimi, motivasyonla aksiyon
alinmasini saglama, sorunlar1 ¢ozme ve destekleme amaglh kullanilmasi”
olarak tanimlamaktadir.

e Pazarlamacilara hizmet saglayan bir sirket olan Bunchball
(www.bunchball.com) sirketi ise oyunlastirmayi, katilimi saglamak igin
oyun dinamiklerini oyun olmayan durumlara entegre edilmesi olarak

tanimlamaktadir.
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Oyun ortamlar1 sadece ¢ocuklar icin degildir. Yetiskinler i¢inde eglenceli ve
ogretici olmaktadir. Ornegin Nike sirketi oyun tasarimini kullanarak tasarladiklar
“Yasam Kogu” uygulamasinda bireylerin formda kalmalar1 ve motivasyonu saglamak
i¢in kullanicilarin giinliik yaktiklari kalori miktarlari kollarma taktiklar: “Nike Yasam
Kogu” bilezigi ile dl¢lilmektedir. Kullanicilarin hedefleri, yaktiklar1 kalorileri yani
topladiklari puanlar Nike Yagam Kogu sitesine yiliklenerek paylagilmakta ve bireylerin
motivasyonu canli tutulmaya calisilmaktadir. Nike sirketi bu uygulamayla toplum
sagligin1 korumay1 amaglamaktadir. Nike sirketi bu tasarimla hem sirketinin reklamini
yapmakta hem de Nike Yasam Kocu bilezik satislari ile gelir elde etmektedir (Yildirim
ve Demir, 2014).

Bir baska ornek ise Isve¢’in Stockholm kentinde metro ¢ikisinda yiiriiyen
merdivenin yaninda duran normal merdivenlerdir. Bu merdivenlere ise piyano sesi ve
gorilintiisii verilmistir. Ertesi sabah insanlarm iicte ikisinin piyano merdivenleri tercih
ettigi hatta konser vermeye gelenlerin oldugu tespit edilmistir. Yetiskinler i¢cin diger
bir oyunlastirma 6rnegi Moskova’da metro girisinde bilet satilan yerin hemen yanina
konulan etkinliktir. Bu etkinlikte otuz defa squat (egil kalk hareketi) yapanlara ticretsiz
bilet verilmektedir. Katilimcilar bu sayede spor yapmakta ve ¢ok fazla kacak yolcunun
oldugu bu metro girisine yasal bir alternatif segenek sunmaktadir. Fakat bu tiir oyun
ortamlar1 sadece 0diil mekanigini dahil ettiginden ve diger oyun mekaniklerini siirece
dahil etmediginden tek seviyeli bir oyunlastirma siireci olmaktadir. Buda kisa vadeli
basarili sonu¢ vermektedir (Y1lmaz, 2017). Niels Van Der Linden uzun siireli basarilt

sonuglar elde etmek i¢in ise igsel ddiillendirmeler yapilmasi gerektigini belirtmektedir.

Oyun pazarindaki artigin sebebi, bilgisayar sahipligindeki artig, veri
depolayabilmenin artmasi, internet baglant1 hizindaki artis, tabletler, akill telefonlar
ve sosyal medya kullanimi, sunulan medyalarin kalitesi, ilgi ¢ekici oyun hikayeleri ve
motivasyonu etkileyen alt sistemlerdir (Karahisar, 2013). Oyuncular ger¢ek hayatta
yasayamayacaklar1 ortamlar1 sanal ve ¢evrim i¢i ortamlarda hem tehlikesiz hem de
ekonomik olarak deneyimleyebilmektedir. Oyuncu oyunlarda basarisiz olunca
kaygilanmasi beklenir. Bu kaygmimn disiik diizeyde kalmasi kabul edilebilirken,
kaygmin korkuya doniismesi istenmeyen bir durumdur. Bu sebeple oyunlastirilmis bir
durumdan verilen gérevler oyuncularin becerilerinin ne ¢ok altinda ne de ¢ok iistiinde
olmalidir, oyuncuya uygun olmalidir. Oyunlar 6grencilerin becerilerine ve ilgilerine

gore Ozellestirilebilir. Bu durum motivasyon igin olduk¢a onemlidir (DomiNguez,
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Saenz-De-Navarrete, De-Marcos, FernaNdez-Sanz, PagéS ve MartiNez-Herralz,
2013). Oyunlar da motivasyonu saglayan unsurlar bulunmaktadir. Oyunlardaki bu
unsurlarin oyun olmayan durumlara aktarilmasi olarak tanimlanan oyunlastirma
kavraminin uygulanmasi siirecinde arastirmacilar tarafinda sunulan farkli tasarimlar

bulunmaktadir.

Oyunlastirmanin siireg tasarimi olarak kullanilmas1 agsamasinda kargsimiza bazi
oyun unsurlar1 g¢ikmaktadir. Bunlar oyunsal diisiinme, oyun dinamikleri, oyun
mekanikleri ve oyun bilesenleridir. Werbach (2016) onerdigi piramitsel oyunlastirma
cergevesinde oyun dinamiklerini, oyun mekaniklerini ve oyun bilesenlerini Sekil

2.11’de oldugu gibi bir piramite yerlestirmektedir.

Dinamikler

Mekanikler

Bilesenler

Sekil 2.11: Werbach (2016)’in piramitsel oyunlastirma
gercevesi.

e Oyun Dinamikleri: Piramidin iist kisminda bulunan ve en soyut oyun
elemani olan bilesenler, oyunun arka planindaki kavramsal yapilardir. Bu
yapilar, oyun kurallar1 ve anlatimlarla oyunu sekillendirir. Oyuncular oyun
bilesenlerinin etkilerini hissederler fakat onlarla dogrudan etkilesime
girmezler.

e Oyun Mekanigi: Ust seviye oyun bilesenlerini uygulayan eylemlerdir.
Oyundaki geri bildirim gibi eylemleri ilerleten siireglerdir.

e Oyun Bilesenleri: Oyuncular1 motive etmek ve oyunda ilgi ¢ekici bir

deneyim sunmak igin oyuncularimn topladigi pargalardir (Werbach, 2013).
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Bilesenler tasarmmin alt kisminda bulunan mekanikler ve dinamiklerle
desteklenmelidir. Eger yapilan oyunlastirma tasariminda bilesenler piramitteki diger

unsurlarla desteklenmezse tasarimdan beklenildigi gibi bir basar1 elde edilemeyebilir.

Tablo 2.4: Ornek oyun unsurlar: (Werbach ve Hunter, 2012).

Ornek Oyun Dinamikleri Ornek Oyun Mekanikleri Ornek Oyun Bilesenleri

o Hikayelestirme e Meydan okuma e Avatar
e  Oyuncular arasindaki e Sans faktorii e Puan

iligki e Yarigma ve Takim o Gorevler
o Hedefler olma e Rozetler
e Secme Ozgiirligi e  Geri bildirim e Ddviisme
e Kurallar e Kaynak toplama e Seviyeler
o llerleme o Etkilesimler e Hediyeler
e Duygular e Sira (oyuncunun o Koleksiyonlar
o  Sinirhiliklar kendi sirasini e Sosyal grafik

beklemesi) e Igerik kilidi agma
e Kazanma durumu e Liderlik tablosu
e Basarilar

Chou (2015) ¢alismasinda oyunlardaki sistemlerin stratejilerini analiz etmis ve
her basarili oyunun insan beyninde belirli ¢ekirdek siiriiclilere hitap ederek cesitli
kararlar ve faaliyetler icin oyuncular1 motive ettigini belirtmistir. Arastirmalari
sonucunda sekiz ¢ekirdek siiriicliyli temsil eden ve adimi sekizgen seklinden alan
“Octalysis” isimli bir oyunlastirma tasarim gergevesi gelistirmistir. Chou (2015) bu
tasarimda cekirdek siiriiciileri sol beyin (Dis Egilim) ve sag beyin (i¢ Egilim) olarak
ikiye ayirmaktadir. Yaraticilik, kendini ifade etmeye odaklanan sag beyin sosyal
dinamiklerle diizenlenmektedir. Sol beyin ¢ekirdek cogunlukla mantik, analitik
diistince ve sahiplenme kavramlarini igermektedir. Sol beyin diggsal motivasyonla, sag
beyin ise i¢sel motivasyonla iligkilendirilmektedir. Sag beyin ¢ekirdek siiriiciilerinde
odiile ihtiya¢ yoktur cilinkii aktivitenin kendisi odiildiir. Bununla birlikte dissal
motivasyon igsel motivasyonu bozabilmektedir. Ornegin dissal motivasyon bir kez
vermediginde kullanicinin motivasyonu digsal motivasyonun ilk verilmesinden ¢ok
daha diisiik bir seviyeye diisebilmektedir. Bu dengeyi saglamak olduk¢a onemlidir.
Chou oyunlastirma tasariminda beyaz sapka ve siyah sapka olmak tizere iki kavramdan
bahsetmektedir. Sekizgen tasarimm iist kisminda bulunun beyaz sapka, olumlu
duygular ortaya ¢ikaran oyunlastirmanin aydinlik kismi, sekizgenin altinda yer alan

siyah sapka, olumsuz duygularin ortaya ¢ikmasini saglayan kisim ise oyunlagtirmanin
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karanlik kismui olarak agiklanmaktadir. Sekil 2.12°de Chou (2015)’nun gelistirmis

oldugu “Octalysis” isimli oyunlastirma tasarimi goriilmektedir.

BEYAZ SAPKA

Gorev Dinamikleri

Sabit Araliklar
Sarkitma Heyecanli se¢imler
Sirali Odiiller Kiigiik gorevler
Siral segenekler Gorsel hikdye anlatimi
Sabirli geribildirim Paskalya yumurtasi
Geri sayim Mevcut durum slotu Rastgele odiiller
Bogmak 5 ;'tél;iss?rmaye Kirmizi harf Belli mucizeler
Hendekler l'leJr leme kaybi Gérsel mezar Yuvarlanmus ddiiller
Geligmeleri Kagirma Aglamay! ayarlamak Haylazlik .
Beklenmedik odiiller
Korkusu

Kaybolma firsat Kehanet etkisi

SiYAH SAPKA

Sekil 2.12: Herkes igin bir oyunlastirma gergevesi (Chou, 2015).

Puanlar
Rozet( Basar1
sembolleri) Anlaty
.?gl.lillrll;?mls aksiyon Seckinlik Acemi sanst
Lider tablosu Iq‘sjanllkbll(ahramanl gcgetsiz O0gle yemegi
i - : Lider tablosu ader ¢cocugu
I(l}(:jrrlz\r/nlci:S%:Ssitergem Daha yiiksek anlam |  Isbirlikli yaratma Kilometre tas1 kilidini
Odiil kazanma agmak
Beslik cakma Unutu I_mayan
Taglandirmak mekaln Ik!.ekrA P
Seviye atlama Senfonisi Genel mikafat
Auro efekti G_erg_ek zamanli kontrol
.. . YU Anlamlandlrma Zincirleme combo
Anlik geribildirim
Sanal tirtinler Ba§arma Yiikselticiler
Z Scratch {irlin Bosluk doldurma
—_—
>_ olusturma
w Koleksiyon seti Sosyal arkadas edinme
Avatar . . Sosyal hazine ve hediye
(aa] Kazamlmg 6le Sahiplenme Sosyal Yetki Inis gikis etkisi
LD yemegi Grup gorevleri
Ogrenme egrisi Miisteri gekme
< Koruma Oviinme
(V) Ise alinma A ; Su sogutucusu
izleme Yokluk Ongorilmezli Tesek%(ﬁr ederim
ekonomisi
Kacinma Rehberlik

NIA3g 10S

Chou (2015)’nun gelistirmis oldugu “Octalysis” isimli oyunlagtirma

tasarimindaki sekiz ¢ekirdek siiriicii;

e (ekirdek Siiriicii 1: Epik Anlam ve Cagrisimi

Kisinin kendisinin beklenilenden daha biiyiik bir sey yaptigina inanmasi veya

bu islemi yapmasi i¢in secildigine inanmasiyla oyuna katilan g¢ekirdek stiriiciidiir.

Ornegin bir kisinin Wikipedia gibi projelere katkida bulunmak istemesi para kazanmak

veya 0zgecmislerini doldurmak i¢in degil insanlik bilincini koruduklarina inandiklar1

i¢indir.
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e (Cekirdek Siiriicii 2: Gelisim ve Basar1

Beceriler gelistirme, ustalik kazanma ve sonunda zorluklara meydan okuma ve
gelismeleri kaydetme ile ilgili igglidiimiizdiir. Buradaki “meydan okuma” kelimesi ¢ok
onemlidir, ¢linkii meydan okumadan kazanilan ddiiller anlamli olmamaktadir. Bu

cekirdek stiriiciide genellikle puanlar, rozetler, liderlik panolar1 kullanilmaktadir.
e (Cekirdek Siirticti 3: Yaraticilik ve Geribildirimin Giiglendirilmesi

Kullanicilarm yeni seyler bulduklar1 ve farkli kombinasyonlar1 denedikleri
yaraticiliklarmi kullandiklar siirectir. Burada kullanicilar yaraticiliklarinin sonuglarini
gérmeye, geri bildirim almaya ihtiya¢c duymaktadir. Ornegin Legolarla oynamak ve
sanat yapmak eglencelidir. Eger kullanilan teknikler kullanicilarin yaraticiliklarini
ortaya ¢ikarmak icin uygun sekilde tasarlanmis ve entegre edilmisse, ¢cogu zaman
unutulmaz mekanikler olmaktadir. Boylelikle oyun tasarimcist artik etkinlige ilgi
¢ekmek, kullanicinin dikkatini ¢ekmek, onlarin aktif olmalar1 i¢in ¢abalamak ve
stirekli i¢erik eklemek zorunda kalmamaktadir. Beyin kendini eglendirerek motive

etmektedir.
e (Cekirdek Siiriicii 4: Sahiplik ve Sahip Olma

Kullanicilarin bir seye sahip olduklar1 veya kontrollerin kendilerinde oldugunu
hissettigi boylelikle motive olduklar: siiriiciidiir. Bir insan bir seye sahip oldugunu
hissettiginde onlar1 arttirmak ve iyilestirmek istemektedir. Biriktirme arzusunun temel
¢ekirdegi Servete sahip olmak olsa da sistemler i¢indeki bir¢ok sanal {iriin ve sanal
para da bu arzuyu beslemektedir. Kisi profilini diizenlediginde veya avatarini

kisisellestirdiginde kendisini sahiplenme duygusu artmaktadir.
e (Cekirdek Siiriicii 5: Sosyal Etki ve Sosyal iliski

Insanlar1 motive eden tiim sosyal unsurlari icerir. Bunlar; sosyal kabul, sosyal
geri bildirim, arkadaslik, rekabet ve kiskanma olabilir. Ornegin kisi kendinden daha
iyi bir arkadas gordiigiinde onun yaptiklarini yapmaya ¢alismaktadir. Diger bir 6rnek
ise ¢ocuklugunuzu hatirlatan bir iriin gordigiiniizde yasanilan nostalji duygusu

muhtemelen iirlinii satin alma olasiliginiz artiracaktir.
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e (ekirdek Siiriicii 6: Yokluk ve Sabirsizlik

Kolay ulasilamayan, sabir gerektiren bir sey istedigimiz ¢ekirdek stirticiidiir.
Bir¢ok oyunda bu bulunmaktadir. Bunlar randevu dinamikleri ve yildirict molalardir
(6diiliinii almak icin 2 saat sonra geri doniin). Insanlarin o anda bir sey alamamalar1
onlar1 biitiin giin diisiinmeye motive etmektedir. Bu siiriicii Facebook uygulamasinda
basarili bir sekilde kullamlnustir. Facebook Harvard Universitesinde okuyan
ogrencilerin birbirleriyle haberlesmeleri i¢in kurulduktan sonra civardaki taninmis
diger okullarda okuyan 6grencilere de acilmistir. En son tiim diinyaya agildiginda

bir¢ok insan katilmak istedi ¢linkii daha once katilamamislardir.
e Cekirdek Siirticti 7: Tahmin Edilmezlik ve Merak

Ne olacagmm bilinmemesi merak duygusunu siirekli canli tutmaktadir. Ornegin
bu ¢ekirdek siirtiicli ¢ekilis ve piyango programlarinda kullanilmaktadir. Bu ¢ekirdek

stirtictiniin daha hafif kullanilmasztyla kisiler film izleyip kitap okumaktadirlar.
e (ekirdek Siiriicii 8: Kayip ve Kaginma

Bu ¢ekirdek siiriicii olumsuzluklar1 6nlemek i¢in kaginmayi igerir dolayisiyla
stirpriz olamamalidir. Bu kiigiik 6l¢ekte, 6nceki ¢alismayi kaydetmek veya davranigini

degistirmek olabilir.

Kim ve Lee (2013) ¢alismalarinda farkli tasarimlar1 analiz ederek egitimlerin
etkinligini arttirmak ve verimliligi en iist seviyeye ¢ikarmak amaciyla 6grenmenin
oyunlastirilmas: icin bir model gelistirmislerdir. Bu model i¢sel motivasyondan
tiiretilen dort temel faktorden olusmaktadir. Bunlar merak, miicadele, hayal giicii ve
kontrol’diir. Model baslangicta diisiik diizeyde etkinliklerle siirece baslamaktadir.
Bunun amac1 gereken uyum siiresini dikkate alarak 6grencileri etkinliklerle motive
etmektir. Bu asamadan sonra, egitim etkinligi hizla artarak geleneksel 6grenmenin
egitim etkinligini agmaktadir. Caligmalarinda bu faktorlerin dijital oyunlar1 daha ilgi
cekici hale getirmesinin yanm sira, 6grenmenin oyunlastirilmasinda da en onemli
kavramlar oldugunu ve geleneksel 6grenmenin aksine bu modelin daha verimli bir

egitim etkinligi sundugunu belirtmektedirler.
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MEKANIKLER DINAMIKLER

Uyum siireci
Dinamik Sistem
Seviyeler .
llerleme Hizi
Puanlar
. Odiil Cizelgesi
Lider tablosu Zaman Odakh

Hedefler 4\7[ Miicadele

Arastirma <« Sablon Ve Sistem

Rozetler Kademeli Kilit Agma
Gergek Nesgeler Kontrol Randevu
eri Bildirim
Hayal Giici Merak
ayginhk
egeni Heyeca Komedi
v
Giizellik v
Keyif . Kiskanma
liski
Sasirma
ESTETIKLER

Sekil 2.13: Ogrenmenin oyunlastiriimasi igin dinamik bir model (Kim ve Lee, 2013).

2.3.1 Egitimde Oyunlastirma

Gelisen psikoloji bilgileri ile oyunlarmn kisiler iizerindeki Onemi fark
edilmektedir. Buna bagli olarak oyunlastirma, yenilik¢i yaklasimlardan biri olmasina
ragmen egitimde oyunlastirmanin kullanilmas: yeni degildir. 20.yy. ortalarindan bu
yana okul ig¢inde oyunlagtirma etkinlikleri kullanilmaktadir (Ede, 2018). 21. yy.
becerileri ise teknoloji odakli olmaktadir (Somyiirek, 2014). Windows’un kurucusu
olan Bill Gates ¢ocuklarmn 6grenmeleri i¢in oyunlastrmayi temel alan oyun tabanli

Ogrenme araglarinin gelistirilmesi i¢in destek vermektedir (Getzler, 2011).
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Alanyazin incelemelerinde oyunlastirma ile oyun tabanli 6grenmenin ayni
anlamda kullanildig1 goriilmektedir (Kim ve Lee, 2013). Ancak bazi arastirmacilar
bunlarimn birbirinden fakli oldugunu belirtmektedirler (Codish ve Ravid, 2014; Karatas,
2014). Oyun tabanli 6grenme, oyun yoluyla egitim siirecindeki hedeflere ulagilmasidir
(Kim, Park, Baek, 2009). Oyunlastirma ise yapilan tanimlar incelendiginde oyunlarla
ogretmekten daha ¢ok Ogrenme siirecine oyun unsurlarinin dahil edilerek siirecin
tasarlanmasidir. Bu tanimlardan yola c¢ikilarak oyun tabanli 6grenmenin
oyunlastirmanin i¢erisinde kullanilabilecegi sdylenebilir. Fakat tek basima oyun tabanl

O0grenme oyunlastirmay1 kapsayamamaktadir.

Lee ve Hammer (2011) oyunlastrmanin egitimi tamamlayic1 nitelikte
oldugunu, egitim ve oyunlastirmanin bu sekilde birlikte kullanilmasmin fistik ezmesi
ile ¢ikolatanin bir araya gelmesine benzetmektedir. Bruckman (1999)ise oyunlarin
egitimde kullanilmasinin brokolinin ¢ikolatayla kaplanmas1 gibi hem saglikli hem de

eglenceli oldugunu belirtmektedir.

Son donemdeki teknolojinin gelismesiyle bilgisayarin hayatimizdaki yeri ve
kullanim alanlar1 da artmistir. Degisime kolay adapte olan bireyler ise ¢ocuklar ve
genglerdir. Dolayisiyla c¢ocuklar ve gengler teknolojiye c¢ok daha hizli uyum
saglayabilmektedir. Emre (2018) yazmis oldugu “Egitimde Oyunlastrma ve
Uygulamalar1” adl1 kitabinda bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklara bir seyler 6gretmekte
¢ok iyi oldugunu belirtmektedir. Cocuklar hi¢bir bilgileri olmadiklar1 bir oyuna
baslayip daha sonra bu oyunda ¢ok iyi oynar hale gelebilmektedir. Emre (2018) bir
konuda ¢ok iyi olunursa sikilma olabilecegi, bu konunun fazla zor olmast durumunda
da ugragsmak zorunda kalinacagindan kaygiya sebep olabilecegini belirtmektedir.
Bilgisayar oyunlar1 ise bu dengeyi korumada ¢ok iyi bir yontem kullanmaktadir.
Ornegin oyuncuyu siirekli aktif tutmakta, hata yapildiginda en fazla oyunda bastan
baglanmaktadir (Emre, 2018). Ayrica yapilan hamlelerin geribildirimi hemen
alinmakta, oyuncular oyunda risksiz bir ortamda bulunmaktadir. Boylelikle oyuncular
cekinmeden hata yapip sonucunu gorebilmekte ve Ogrenme siirecini
ilerletebilmektedir (Y1lmaz, 2017). Emre (2018) bilgisayar oyunlarmnin kullandigi bu
ogretim tekniklerinin eger 0grencilere bir sey dgretebilecekse kullanilabilir oldugunu

sOylemektedir.
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Oyunlastirma karmasik becerilerin etkili bir sekilde 6grenimi i¢in gerekli olan
motivasyonu saglamasi nedeniyle egitimcilerin dikkatini ¢ekmistir (Ozkan ve Samur,
2017). Motivasyon ise kendi igerisinde igsel motivasyon, digsal motivasyon ve sosyal
motivasyon olmak iizere tlige ayrilmaktadir. Disa doniik motivasyon, ¢esitli gérevlerin
yapilmas1 soncunda kisilere 6diil verilerek kisilerin cesaretlenmesidir. Ornegin bazilar1
mesleklerini bir kazang olarak gorebilir bu digsal motivasyondur (Jenkins, 2002).
Dissal motivasyonda kisiler yapilmasi gereken gorevi iclerinden geldigi i¢in degil 6diil
kazanmak igin yapabilirler. Bu durum ise istenmeyen bir durumdur ¢iinkii kisa siireli
etkili olsa da uzun siire de benzer ddiiller alinmasindan sikilabilmekte veya aligkanliga
dontisebilmektedir. Sikilma durumunda verilen 6diiller tesvik edici olmazken, alisma
durumunda sonunda 6diil olmayan gérevlerin yapilmamasiyla karsilasilabilmektedir.
I¢ motivasyon ise kisinin isteklerinin farkinda olmasiyla ilgilidir. Ornegin konuya
gercekten ilgi duymak igsel motivasyonla ilgilidir. Bu motivasyonun &diil gibi bir
cesaretlendiriciye ihtiyaci yoktur. Kisi kendi istedigi i¢in gorevi gerceklestirmektedir
ve gorevi yapmayi istedigi i¢in gorevi yapiyor olmasi bile kisi i¢in 6diildir (Emre,
2018). Bazi kisiler ise sadece ailelerini memnun etmeye ¢alistyor olabilir. Bu durum
da sosyal motivasyona bir Ornektir (Jenkins, 2002). Buradan yola ¢ikilarak igsel
motivasyonun ¢ok daha etkili oldugu s6ylenebilir. Bu motivasyonun saglamasi iginde

Ogrencinin merak ve ilgi duygusunun canli tutulmasi gerekmektedir.

2.4  Egitimde Oyunlastirma Yaklasimmmin Kullamlmas: ile Tlgili

Arastirmalar

Yildirim (2018) c¢alismasinda deney ve kontrol grubu olmak tizere 5. smf
ogrencilerine, sosyal bilgiler dersinin bir konusu ile ilgili oyunlastirilmis ders plani
hazirlamig ve uygulamistir. Deney grubunda bulunan 6grenciler ile dersler MEB
mevzuatina Ve yapilandirmact yaklagim disinda oyunlastirma yontemi ile islenirken
kontrol grubunda bulunan dgrenciler normal egitimlerine devam etmistir. Bir ders saati
oyunlastirilmig ders etkinliklerinden sonra arastirmacilar analizleri sonucunda iki
gruptaki 6grencilerin basarisinda anlamli bir fark bulamasalar da oyunlastirilmis ders
etkinliklerindeki 6grencilerin uygulamalarin dikkatlerini ¢ektigini, 6grencilerin derse
aktif katilim gosterdiklerini ve oOzellikle rozet kazanma durumunun O6grencileri

heyecanlandirdigini belirtmislerdir.
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Tiirkmen (2017) yaptig1 caligmasinda 5. Sinifta 6grenim goren dgrencilere
matematik dersinin bir konusunda oyunlastirilmis plan hazirlamis ve iglemistir.
Ogretim materyali olarak da Egitim Bilisim Ag1 oyunlarini kullanmistir. Arastirmanin
sonucunda ise deney grubu 6grencilerinin basarilari, kontrol grubundaki 6grencilere
gore daha fazla arttigii bulgulamistir. Fakat iki gruptaki 6grencilerin basar1 ve tutum

puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulamamastir.

Oyunlastirma yaklasiminin egitimde kullanilmasina diger bir 6rnek ise Khan
akademidir. Khan akademi internet iizerinde biiyiik bir platforma sahip, tiim dersleri
kapsayan egitimler vermektedir. Ister egitimci ister dgrenen olarak katilabileceginiz
bu etkinlik derslerin O6greniminde igerikleri ve ders anlatimlarinin bulundugu
videolarla isteyen herkesin, istedigi an, istedigi yerde ve ticretsiz bir 6grenim imkanina
sahip olmasini saglamaktadir. Ayrica Khan akademi kisiye 6zel 6grenim igerikleri ile
kendi hiz ve ihtiyaclar1 dogrultusunda Ogrenim gdrmelerini, kendilerini
gelistirmelerini saglamaktadir. Bu imkéanlar1 saglarken ise bazi oyun unsurlarini
kullanarak egitimde oyunlastirma yaklasimimi kullanmaktadir. Ornegin bu platformda
basar1 rozetleri ve puanlar gibi bircok oyun mekanigi bulunmaktadir. Ayrica

ogrencilerin ilerleme durumunun giincel istatistiklerini saglamaktadir (Simdes,
Redondo ve Vilas, 2013).

Fidan (2016) Scratch ile programlama 6gretiminde oyunlastirmanm 6grenci
katilimina etkisini inceledigi ¢alismasinda 12 hafta boyunca ders siirecini Scratch’de
cesitli etkinliklerle islemistir. Analiz sonucunda oyunlastirmanin kullaniminda
verileri, 6grencilerin davranigsal katilim, duyussal katilim, biligsel katilim olmak tizere
iic farkl kategoriye ayirmistir. Davranigsal katilimi en ¢ok etkileyen unsurlari skor
tablolari, aktif 6grenme, sinav stresi, puan toplama temalar1 altinda toplamis, duyussal
katilim1 etkileyen unsurlar1 ddiillendirilme, etkinlikler-aktiviteler, eglence, rekabet
temalar1 altinda toplamis ve biligsel katilimi etkileyen unsurlari ise geri bildirim ve
haftalik o6devler-gorevler temalar1 altinda toplamustir. Sonu¢ olarak egitimde
oyunlagtrmanm Ogrenci katilim ve motivasyonunu artirdigini, egitim siirecinin

oyunlastirma ile eglenceli bir hal aldigin1 ve akademik basariy1 arttirdigini belirtmistir.

Sillaots (2014) calismasinda yiiksek lisans ve lisans dgrencilerine ii¢ derste
oyunlastirma yaklasimini uygulamistir. Ayrica zaman kavramini unutacak sekilde ve

diger durumlar i¢in endiselenmeyi birakip sadece bir géreve yogunlagmasi olarak
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tanimlanan akis hisleri iizerindeki etkiyi incelemistir. Ogrenciler genel anlamda bu
etkinliklere olumlu bakmuslardir. Ogrencilerin ¢calisma sonucunda akis hissinin yiiksek
oldugu sonucuna varilmistir. Ayrica 6grencilerin igsel motivasyonlarini arttirdigi ve
ogrencilerin  ilerlemelerini  gosteren lider tablosunun Ggrencilerin  dissal

giidiilenmelerini de sagladigmi belirtmektedir.

2.5  Kodlama Egitimi ile Tlgili Arastirmalar

Clement ve Gullo (1984) yapmis olduklar1 c¢alismada, kodlama yapan
ogrencilerin yaratici diislinme becerilerinin, {ist bilis yeteneklerinin ve yonlendirme
yeteneklerinin programlama yapmayan oOgrencilere gore daha yiiksek oldugunu
bulgulamiglardir. Segmen (2016) yaptig1 arastirmada ise uygulanan bilgisayar
programlama egitimi ile mantiksal ¢ikarim, muhakeme, akil yiiriitme, soyut diisiinme,
soyutlama ve genelleme, problem ¢6zme, Oriintii tanima, ardigik ve dongiisel diisiinme,

algoritmik diisiince diizeylerinde artig oldugunu belirtmistir.

Yiikseltiirk, Altiok ve Uggiil (2016), ilkdgretimin ikinci kademelerinde
O0grenim goren 6. ve 7. smif 6grencisinden olusan ¢aligmalarinda 6grencilerin kendi
oyunlarint kodlamalarmin, problem ¢6zme becerilerine etkisini incelemislerdir.
TUBITAK Bilim ve Toplum Programlar1 tarafindan desteklenen 116B376 nolu proje
kapsaminda “Kendi Oyunumu Programliyorum” etkinligi siirecinde programlamanin
temellerini kullanabilecegi, kendi oyunlarini tasarlayarak kodlayabilecegi ve problem
cozme Dbecerilerini gelistirebilecegi faaliyetler diizenlenmistir. Caligmalarin
analizlerinde ise 6grencilerin kendi oyunlarmi kodlamalarinin ve verilen egitimin

ogrencilerin problem ¢6zmeye yonelik algisin1 olumlu etkiledigini bulgulamiglardir.

Fessakis, Gouli ve Mavroudi (2013) ¢alismalarinda 5-6 yasinda anaokulu
ogrencilerine  verilen kodlama egitiminin problem ¢6zmelerine  etkisini
incelemiglerdir. Arastirmalarinda 6gretmen rehberliginde yapilandirilmis ¢esitli
ogrenme faaliyetleriyle kodlama egitimi verilmistir. Ogrenciler katildiklar
yapilandirilmis 6grenme faaliyetlerinden sonra interaktif beyaz tahtada LOGO tabanl
bir ortam kullanarak bilgisayar programlama problemleri ¢ozmiislerdir. Arastirmacilar
analizler sonucunda programlama egitimi alan O6grencilerin ilgi ¢ekici 0grenme

faaliyetlerinden hoslandiklar1 ve matematiksel kavramlar, problem ¢6zme ve sosyal
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becerilerini gelistirme imkanlar1 bulduklarmi belirtmektedirler. Yecan, Oz¢inar ve
Tanyeri (2017) calismasinda kodlamani, ilkdgretim 6grencilerin problem ¢6zme,
mantik yiiritme ve algoritma olusturma gibi farkli alanlardaki becerilerinin, yaraticilik
ve ireticiliklerinin gelismesine katki saglayabilecegi sonucuna ulagmalar1 bu durumu

desteklemektedir.

Kukul (2018) yapmis oldugu 5. smnif 6grencilerinden olusan c¢aligmasinda
programlama egitiminin ortaokul 6grencilerinin hesaplamali diistinme becerilerine,
hesaplamali diisinme 6z-yeterliklerine ve programlama basarilarina etkisinin olup
olmadigini incelemistir. Programlama derslerinde 6nce Code.org kullanilmis daha
sonra Scratch programma yonelik olarak igerik gelistirilmis ve uygulamada Scratch
programi kullanarak devam etmislerdir. Arastirma sonucunda gruplarin 6z-yeterlik
diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik olmadigmi fakat deney ve kontrol gruplarinin
kendi i¢lerindeki degerlendirmelerine gére kontrol grubundaki 6grencilerin 6z-yeterlik
diizeylerinde anlamli bir artis oldugunu bulgulamistir. Kukul (2018) arastirmasinda
ogrencilerin programlama basarilarimi karsilastirdiginda anlamli bir farklilik bulamasa
da gozlem sonuclarmin degerlendirildiginde gercek yasam senaryolariyla islenen

programlama egitimi siirecinde 6grencilerin aktif ve istekli oldugunu belirtmistir.

Grover, Pea ve Cooper (2015) ortaokul 7. ve 8. Sinif 6grencilerini kapsayan
caligmasinda tasarladiklar1 Scratch tabanli ¢evrim i¢i ve ¢evrim dis1 hesaplamali
diistinme kursu kapsaminda Ggrenicilerin algoritmik problem ¢6zme ile gelecekteki
calismalarina ve motivasyonlarina etkisini incelemislerdir. Tasarladiklar1 kurs, biligsel
pedagojik tasarimlar, derin 6grenmenin kisilerarast yonleri, blok temelli programlama
uygulamasindan metin temelli programlamaya transferleri degerlendirme icin
pedagojik stratejilere odaklanmayi ve degerlendirme sistemlerini igermektedir.
Yaptiklar1 6n-test ve son-test analizleri sonucunda her iki grubun hesaplamali diistinme
becerilerinin gelistigi fakat deney grubundaki Ogrencilerin hesaplamali diisiinme

becerilerinin daha fazla gelisim gosterdigi belirtilmistir.

Oluk, Korkmaz ve Oluk (2018) ¢alismasinda Scratch kullaniminin algoritma
gelistirme ve hesaplamali diisiinme becerilerini gelistirmeye etkisini incelemistir.
Aragtirmada On-test ve son-test kontrol gruplu 62 tane 5. sinif 6grencisi ile 6 haftalik
bir siireci kapsayacak sekilde yiiritiilmiistiir. Deney grubunda Scratch programi

kullanilarak algoritma anlatilirken, kontrol grubundaki 6grencilere mevcut miifredata
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gore algoritma anlatilmistir. Calisma kapsaminda &grencilere hesaplamali diistinme
Olcegi ve algoritma gelistirme basari testi uygulamistir. Testlerin analizleri sonucunda
deney grubu 6grencilerinin kontrol grubuna gore algoritma gelistirme ve hesaplamali

diisiinme becerilerinin anlamli diizeyde daha fazla gelistigini bulgulamiglardir.

Moreno-Le6on, Robles ve Roman-Gonzalez (2015) c¢aligmalarinda
ortadgretimde en ¢ok kullanilan programlama dili olan Scratch programinda kodlanan
projeleri diizgiin bir sekilde programlanip programlanmadiklarini otomatik olarak
analiz eden, 6grencilerin hatalarmi gormelerini saglayan geri bildirimler veren Dr.
Scratch  uygulamasmi  kullanmiglardir.  Arastirmacilar  6grencilerin -~ Scratch
programinda yaptiklar1 uygulamalardan sonra bir web uygulamasi olan Dr. Scratch
uygulamasini kullanmalarinin 6grencilerin  hesaplamali  diisiinme ve kodlama
becerileri iizerindeki etkisini incelemistir. Analizler sonucunda &grencilerin
hesaplamali1 diistinme puanlarinin arttig1 ve kodlama becerilerini gelistigi sonucuna

ulagmustir.

2.6  Kodlamaya Yonelik Oz-yeterlik Algilan ile Tlgili Arastirmalar

Kasalak (2017), ortaokul 5., 6., 7. ve 8. smifta 6grenim géren 6grencilerin
robotik kodlama etkinliklerinin blok temelli programlamaya iliskin 6z-yeterlik algilar1
arasinda anlamli bir iliski olup almadigmin tespit etmek amaciyla yaptigi calismasinda
ogrencilere bir dizi robotik kodlama etkinlikleri sunmustur. Ayrica blok temelli
programlamaya iliskin 6z-yeterlik algis1 Olgegi  gelistirilmistir. Arastirmanin
sonucunda ogrencilerin etkinlikleri eglenceli ve ilgi g¢ekici bulduklari, etkinliklere
katilmaya istekli olduklari, etkinliklerin kisisel gelisimlerine olumlu katki sagladigini

diistindiikleri yoniinde bulgular elde etmistir.

Balci, Korkmaz, Cakir ve Erdogmus (2018) arastirmasinda ilkokul dordiincii
smifta 6grenim goren Ogrencilerin gorsel programlama araglariyla yaptiklar1 oyun
gelistirme etkinliklerinin dgrencilerin programlamaya karsi olan tutumlarmna ve 6z-
yeterlik algilarma etkisini incelemistir. On-test ve son-test kontrol grubundan olusan
arastrmalarinda deney grubuna 4 hafta boyunca Code.org gorsel programlama
arayliziiyle egitim vermislerdir. Arastirmanin analizleri sonucunda gorsel kodlama

ortamlarinda yapilan oyun gelistirme etkinliklerinin 6grencilerin kodlamaya kars1 olan
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tutumlarmda ve Ogrencilerin kodlamaya yonelik 6z-yeterlik algilarinda istatiksel

olarak anlamli bir farklilasma bulmamustir.

Ciftei, Cengel ve Paf (2018) bilgisayar ve 6gretim teknolojileri egitimi bolimii
Ogretmen adaylarinin programlamaya iliskin 6z-yeterlik algilarinin, bazi1 demografik
degiskenler, hesaplamali diisiinme ve problem ¢ozmeye iliskin yansitict diisiinme
becerileri ile ne Ol¢iide yordandigini ortaya koymak amaciyla yaptigi ¢alismada
O0gretmen adaylarindan 4 boliimden olusan anket yardimiyla verileri toplamistir.
Arastirma analizleri sonucunda programlamaya iliskin 6z-yeterlik algilarinin, bazi
hesaplamal1 diisiinme ve problem ¢dzmeye iliskin yansitic1 diisiinme becerileri ile
anlamh sekilde yordandigi sonucuna ulasmislardir. Ayrica kodlamaya iliskin 6z-
yeterlik algisinin arttigini belirtmis ve 6grencilerin programlamaya iligkin 6z-yeterlik
algilar1 ile bilgisayarla ilgili gelismeleri takip etme arasinda ters yonlii bir iliski

oldugunu bulmustur.

Ramalingam ve Wiedenbeck (1998) yapmis oldugu ¢alismada, 6grencilerin
C++ programlama diliyle yaptiklari1 kodlama etkinlikleri sonucunda, baslangigta diisiik
0z-yeterlik diizeyine sahip 6grencilerin uygulama sonrasinda 6z-yeterlik algilarinda

artis oldugunu bulgulamistir.
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3. YONTEM

Bu boliimde; arastrma modeli, ¢calisma grubu, arastirmada kullanilan veri
toplama araclari, verilerin nasil analiz edildigi, giinliik plan ve etkinliklerin hazirlanma

stireci hakkinda bilgi verilmistir.

3.1 Arastirma Modeli

Aragtirmada 5. ve 6. sinif bilisim teknolojileri ve yazilim dersi kodlama
konusunun oyunlastirma yaklasimi ile 6gretiminin 6grencilerin kodlamaya iliskin 6z-
yeterlik algilarmma ve hesaplamali diislinme becerilerine etkisinin belirlenmesi
amaciyla nitel ve nicel arastirma yontemlerinin birlikte kullanildig1 karma arastirma

yontemlerinden gomiilii desen benimsenmektedir.

Karma yontem arastirmasi, nitel ve nicel yontemleri birlikte kullanarak veri
toplama, analiz etme ve biitiinlestirmeyi kapsayan arastirma olarak tanimlanmistir
(Creswell ve Clark, 2007). Tashakkori ve Teddlie (1998) karma y6ntem arastirmasini,
bir arastirmada hem nitel hem de nicel yontemler kullanilarak yapilan pragmatist
felsefeye dayali arastirma olarak ifade etmistir. Karma yontem arastirmasina gore her
arastirmanin hem nitel hem nicel boyutu bulunmaktadir ve arastirmanin gergegi tam
anlamiyla ortaya koymasi i¢in hem nitel hem nicel boyutunun incelenmesi gerektigini
savunmaktadir (Yildirim ve Simsek, 2016). Arastirma biiyiik 6lglide nitel veya nicel
arastirmay1 kapsasa da arastirmanin genellemesi ve desteklenmesi igi diger yontemle

elde edilen verilere de ihtiya¢ duyulur.

Arastirmada hesaplamali diisiinme 6lcegi ve 0z-yeterlik algis1 dlgegi ile elde
edilen veriler arastirmanin nicel boyutunu olusturmaktadir. Nicel aragtirma yoniiyle
tek grup On-test son-test deneysel desen benimsenmistir. Tek denekli arastirma sadece
bir gruba iliskin verilerin analiz edildigi ve yorumlandig1 yar1 deneysel desen olarak

tanimlanmaktadir (Biiyiikoztiirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2008).

Arastirmada giinliik plan hazirlanmasi, plana uygun ders siirecinin iglenmesi

asamasinda arastrmanin nitel verilerini elde etmek amaciyla nitel arastirma
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yontemlerinden durum (6rnek olay) c¢alismasi benimsenmistir. Durum ¢aligmasi,
giincel bir durumun kendi gercek yasam cergevesinde derinlemesine ele alindigi,
duruma iliskin etkenlerin belirlendigi, bu etkenlerin var olan durumu nigin ve nasil
etkiledigi sorularin1 kapsayan, icerik smirlarmin kesin hatlartyla belirgin olmadigi
caligmalardir. Arastirmanin nicel verilerini desteklemek amaciyla siire¢ igerisinde
gozlemlenen 6grencilerden elde edilen verilerle nicel verileri destekleyecek bulgular

elde edilmeye calisilmistir (Yildirim ve Simsek, 2011).
Durum calismasinda dort tiir desen bulunmaktadir. Bunlar;

1. Biitiinciil tek durum deseni

2. Icice gegmis tek durum deseni
3. Biitiinciil ¢oklu durum deseni
4

I¢ ice gegmis ¢oklu durum desenidir (Yildirim ve Simsek, 2011).

Arastirmada tek bir analiz birimi olmasindan dolay1r durum calismasindan

biitiinciil tek durum deseni benimsenmistir.

3.2 Cahsma Grubu

Arastirmada 6rneklem segiminde segkisiz olmayan ornekleme yontemlerinden
uygun ornekleme yontemi kullanilmistir. Uygun 6rnekleme yontemi zaman, para ve
isglicli agisindan olusabilecek olumsuzluklar1 6nlemek amaciyla 6rneklemin kolay
ulagilabilir ve uygulama yapilabilir birimlerden se¢ilmesi olarak tanimlanmaktadir
(Biiytikoztirk ve digerleri, 2016). Arastirmanin ¢alisma grubunu Bilecik ilinin bir
ilcesindeki devlet ortaokulunda 2018-2019 egitim-6gretim yilinda 5. sinifta 6grenim
goren 38, 6. smifta 6grenim goren 35 Ggrenci olmak tizere toplamda 73 6grenciden
olusturmaktadir. Okulda tek bir bilisim teknolojileri ve yazilim dersi 6gretmeni ve
bilisim teknolojileri laboratuvart bulunmaktadir. Smiftaki bilgisayar sayist
ogrencilerin bir bilgisayara iki kisi oturmalarmma sebep olmaktadir. Calisma grubuna

ait demografik bilgiler Tablo 3.1 ‘de sunulmustur.
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Tablo 3.1: Demografik bilgiler.

Cinsiyet
Kiz Erkek  Toplam
Sinif 5.smif 20 18 38
6.smif 22 13 35
Kendinize ait kisisel bir bilgisayara sahip misiniz? Evet 22 18 40
Hayir 19 13 32
Daha 6nce Scratch’le kodlama dersi aldiniz m1? Evet 18 11 29
Hayir 24 20 44

Tablo 3.1” deki veriler incelendiginde 6rneklemde 42 kiz 6grenci ve 31 erkek
ogrenci bulundugu goriilmektedir. Orneklemdeki &grencilerden 40 tanesi kisisel
bilgisayara sahip oldugunu belirtirken 32 tanesi kisisel bilgisayara sahip olmadigini
belirtmistir. Ogrencilerin 18 tanesinin daha dnce Scratch programu ile kodlama dersi

aldig1, 44 tanesinin ise daha 6nce Scratch ile kodlama dersi almadigi goriilmektedir.

3.3  Ogretim Etkinlikleri Siireci

Uygulama, bilisim teknolojileri ve yazilim dersi kapsaminda 8 hafta siiresince
5. ve 6. smifta 6grenim goéren O6grencilerle yiirlitiilmiistiir. Bunun sebebi bilisim
teknolojileri ve yazilim dersi 5. ve 6. siifta zorunlu olmasidir. Arastirmada kodlama
egitiminin verilmesi amaciyla Scratch programi kullanilmistir. Bilgisayarlarin
donanimlarinin yetersiz olmasi nedeniyle uygulamalarda Scratch 1.4 siiriimii

kullanilmastir.

Scratch, etkilesimli hikayeler, oyunlar, animasyonlar yapmamizi saglayan ve
bu yapilanlarin istenildiginde internette bulunan ¢evrimici topluluklarla paylasabilme
imkani sunan gorsel bir programlama dilidir. 8 ila 16 yas grubu i¢in tasarlanan Scratch
programi her yastan insan tarafindan kullanilmaktadir (Scratch, 2019). Scratch, MIT
Medya Lab' inda yer alan Lifelong Kindergarten grubunun iicretsiz olarak sundugu bir
projedir (Scratch, 2019). LOGO’nun o6nciisii oldugu ‘“Programlanabilir Tuglalar”
yontemini kullanan Scratch programinin en ¢ok kullanilan gorsel programlama dili
olmasi, 21. yy. becerilerindeki yaratict diisiinme, sebep sonug iligkisi kurma ve

igbirlikli calisma gibi becerilerin edinmesine yardimci olmasi, ilkogretim yas grubuna

48



uygunlugu ve kodlama igerigi sunumu agisindan uygulamada Scratch programinin

kullanilmas1 uygun goriilmiistiir (Yecan, Ozgmar ve Tanyeri, 2017).

Siirece baglanmadan once Ogrencilere, calismanin analizleri i¢in Olgeklerin
uygulanacagi ve Olgekteki sorulari kendilerini ifade eden segenekleri isaretleyerek
cevaplamalar1 konusunda agiklamalar yapildiktan sonra hesaplamali diisiinme 6lgegi
ve blok temelli programlamaya iliskin 6z-yeterlik algis1 dl¢egi uygulanmistir. Bu
asamadan sonra gelistirilen planlara uygun olarak bilgisayarlarin masaiistiine
“Uygulamalar” isimli, igerisinde etkinliklerde kullanilacak Scratch programinda
yapilmis uygulamalar bulunan klasorler yiiklenmistir. Sekil 3.1°de 6rnek

uygulamalari goriintiileri verilmistir.
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Sekil 3.1: Tasarlanan uygulama ornekleri.

Smifin igerisindeki panoya seviyelerin hangi haftayr kapsadigini anlatan ve

seviye sampiyonlarini yazabilecegimiz Tablo 3.2’deki seviye tablosu asilmistir.
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Tablo 3.2: Seviye tablosu.

SEVIYE TABLOSU @ SlleiYE
SAMPiYONLARI

Seviye 1 | 1. Hafta Ders Etkinlikleri

Seviye 2 | 2. Hafta Ders Etkinlikleri

Seviye 3 | 3. Hafta Ders Etkinlikleri

Seviye 4 | 4. Hafta Ders Etkinlikleri

Seviye 5 | 5. Hafta Ders Etkinlikleri

Seviye 6 | 6. Hafta Ders Etkinlikleri

Seviye 7 | 7. Hafta Ders Etkinlikleri

Seviye 8 | 8. Hafta Ders Etkinlikleri

Ayrica uygulamalara baglamadan 6nce rozetler ve rozetlerin puanlar1 smif

icerisindeki panoya asilmistir. Rozetler ve puan karsiliklar1 Sekil 3.2°de verilmistir.

Mega KAPLAN Siiper TIMSAH Sirin ORDEK

10 Puan - 8 Puan - 5 Puan

Sekil 3.2: Rozetler ve puanlari.
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Ogrencilerin son seviyeye kadar rozetlerini kaybetmemeleri gerektigi
vurgulanmustir. Ogrencilerin rozetlerini kaybetmemesi igin rozetler yapiskanli kagida
cikt1 alinmistir. Rozetlerini defterlerine yapistirmalarit istenmis ve bdylelikle
kaybetmelerinin Oniine gegilmeye ¢alisilmistir.

Oyunlastirma yaklagimi kapsaminda 6grencilerden diizenlenen siireg igerisinde
uygulamalardaki cesitli gorevleri yapmalar1 istenmektedir. Gorevler agiklandiktan
sonra serbest birakilan Ogrenciler gruplariyla birlikte gorevlerini tamamlamaya
caligmislardir. Gorevler 1, 2 veya 3 asamadan olusturulmustur. Gorevi ilk bitiren grup
“Mega Kaplan”, gérevi ikinci bitiren grup “Siiper Timsah” ve dersin bitmesine son 15
dakika kalmadan bitiren tiim gruplar “Sirin Ordek” rozeti almistir. Ogrenciler sekiz
hafta boyunca topladiklar1 rozetleri 6gretmenlerine gostererek puanlar1 karsilig
hediyelerini almislardir. Hediyeler disinda sinif birincisine altin madalya, smif
ikincisine giimiis madalya ve smif liclinciisiine bronz madalya verilmistir. Madalyalar

Sekil 3.3°de gosterilmistir.

Sekil 3.3: Madalyalar.

Siirecin son asamasinda Code.org sitesinden Sekil 3.4°deki “Dans Partisi”
isimli etkinlik acilmistir. Ogrenciler miizik esliginde hediyelerini aldiktan sonra
ogrencilere son test anketleri dagitilmis ve veriler toplanip analiz edilmek tizere SPSS

programina girilmistir.
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Sekil 3.4: Dans partisi etkinligi.

Siirecin Islenisi
Uygulamaya baslamadan 6nce aym bilgisayar oyunlarindaki gibi gorevleri
yerine getirerek seviye atlayacagimiz, topladigimiz puanlarla da son seviyede odiil

alacagimiz agiklamas1 yapildi. Ogrenciler bu aciklamayla dnce sasirdilar sonra

heyecanli bir sekilde bir siirii soru sormaya basladilar. Ornegin;

e “Puanlar1 nasil toplayacagiz?”
e “Gorevler nasil olacak?

e “Hocam odiller ne?”

benzeri sorular sormuslardir. Ogrencilere rozetler toplamalar1 gerektigini ve her bir
rozetin puanlarinin  farkli oldugunu ve rozetlerin yapistirilabilir oldugunu
soyledigimde merak edip Ogretmen masasinin g¢evresine toplanmislardir. Gerekli
aciklamalar yapildiktan ve d6grencilerin sorulari cevaplandiktan sonra birinci plandaki

stire¢ iglenmeye baslanmistir.
e 1. Hafta

Birinci hafta giinliikk ders planinda (Bknz. EK D-1) “Blok tabanli programlama
aracmin arayiiziinii ve Ozelliklerini tanir” ve “Blok tabanli programlama aracinda
sunulan bir programin islevlerini agiklar" davranislarinin 6grencilere kazandirilmasi
amac¢lanmistir. Bu kazanimlarin her biri bir ders saati siirecinde islenmistir.
Ogrencilerin Scratch programu ile tanismasi asamasinda dgrencilerin Scratch programi

ile neler yapabileceklerini anlamalar1 i¢in 6grencilere Scratch ile yapilmis animasyon
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ve oyunlar sunuldu. Boylelikle 6grencilerin dikkatleri derse c¢ekilmeye calisildi.
Ogrencilerin animasyonlar1 gérdiiklerinde, “Hocam Scratch ile gta ve cs gibi oyunlar
yapabilecek miyiz?” sorusunu sormalar1 6grencilerin kendi oyunlarini yapmaya istekli
oldugunu diisiindiirmiistiir. Ogrencileri derse giidiilemek amaciyla dgrencilere dersin
sonunda Scratch programimi nasil kullanacaklarini bilir hale gelecekleri belirtildi.
Derse gegis kisminda ise sinif yoklamasi alindi, sinif defteri dolduruldu ve etkinlikler
icin gruplar olusturuldu. Ilk hafta uygulamasmnda bulunan Scratch programinin
arayiiziiniin tanitiminm amaglandig1 “Eglenerek Ogrenelim” kagid1 (Bknz. EK D-1.1)
ogrencilere dagitildi. “Eglenerek 6grenelim” kagidi bulmaca benzeri hazirlanmistir.
Maddeler halinde c¢esitli ipuclart vererek Ogrencilerin Scratch programindaki
diigmeleri tanimalar1 ve programm etkin kullanmalar1 amaglanmustir. Ikinci ders ise
ogrencilerden masa Ustiindeki uygulamalar klasoriiniin birinci seviye klasoriindeki
“Karli bahgcem” dosyasmi agmalar1 istendi. Ogrencilere uygulamayi denemeleri
soylendi. Uygulamadaki toplar1 topladik¢a puan kazanan Ogrenciler heyecanla
gorevlerini beklediler. Uygulamadaki bazi1 bloklar1 soran Sekil 3.5’deki renkli kiigiik

kagitlar 6grencilere dagitildi.

Scratch programinda duyuru

Scratch programinda sola hareket yapilmistir. Bu duyurunu adini

etmemi sadlan bloklari bu kagidg yazabilir misin? Bitun bloklart
cizebilir misin? okumalisin.

Scratch programinda topladigim
toplarin sayisi nerede
tutuldugunu yazabilir misin?

Sekil 3.5: Renkli kardan adam kagitlari.

Uzerinde kardan adam resmi olan ve uygulama ile ilgili gorevler bulunan
kagitlar zorluk derecesine gore dgrencilere sirastyla verildi. Ogrenciler kagitlar1 dogru
cevapla doldurup diger gruplardan daha hizli vermek igin siireyle yarastilar. Ayrica
ogrenciler, siirecin sonunda artan renkli soru kagidi olup olmadigmni sordular. Bu
sorularinin sebebini sordugumda begendiklerini ve {izerine not yazmak i¢in
kullanacaklarmi belirttiler. Her 6grenci rozet aldi. Ogrenciler rozetlerini gok
begendiler, bazilar1 defterine yapistirarak bazilar1 kalem kutusuna koyarak rozetlerini
biriktirmeyi tercih ettiler. Seviye sampiyonlarini panoya yapistirdigimizda ad1 panoda
olanlar ¢ok sevingliydi. ikinci olan grup birinciligi kagirdig1 i¢in biraz iiziilmiistii fakat

biraz daha hizli olurlarsa birinci olabilecekleri konusunda kendilerini motive ettiler.
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Dersin sonunda ders siireci kisaca 6zetlendi. Ders bittikten sonra ise 6grenciler gelecek

haftanin gérevlerinin nasil olacagini sordular ve merak ettiklerini ifade ettiler.

e 2. Hafta

Ikinci hafta dersin basinda ogrenciler bu derste de gorev yapip
yapmayacaklarim sordular ve ¢ok heyecanlandiklarmni belirttiler. Ikinci hafta ders
planinda (Bknz. EK D-2) “Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programin
hatalarin1 ayiklar” ve “Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programi
verilen Olgiitlere gore gelistirerek diizenler” davranislarinin  kazandirilmasi
amaglanmigtir. Bu amag¢ dogrultusunda ogrencilere, dikkatlerini ders konusuna
cekmek icin koordinat sisteminin anlatildigi Powtoon ile hazirlanmis video izletildi.
Ogrenciler bu video izlediklerinde “hocam bunu siz mi yaptimiz? Nasil yaptimiz?”
sorularin1 sordular. Ogretmenlerinin hazir bir sey kullanmak yerine bdyle video
yaptigini1 gormeleri onlar1 sagirtmisti. Daha sonra konum bilgilerini pekistirmek i¢in
ogrencilere farkli farkli x ve y noktalar1 soruldu. Ogrenciler de tahtada ¢izili olan
koordinat sistemi iizerinde sorulan noktalar1 bulmaya calisti. Tahtaya gelen 6grenci
baska bir arkadasini tahtaya kaldirarak x ve y noktasi sordu. Bu 6n alistirmadan sonra
ogrencileri giidiillemek i¢in ayni oyunlardaki karakterlerin hareket ettigi gibi kendi
belirledigimiz karakterleri hareket ettirebileceg§imiz agiklamasiyla benzetme yapildi.
GoOzden gecirme asamasinda Ogrencilere derste islenecek konu belirtildi. Ders
stirecinde Ogrencilerden masa tistiindeki klasoriin i¢inden seviye iki klasoriinii
acmalar1 istendi. Seviye iki klasoriiniin i¢cinde bulunan “Dort karakterin konumu”
isimli dosya acildi. Ogrencilerden karakterleri istedikleri yere siiriikleyip birakmalar1
istendi ve 6grenciler programu ¢alistirdiklarinda karakterlerin en bastaki konumuna
geri geldigini gozlemledi. Bu uygulamayla 6grencilere kodlamada konum kavrami
anlatilmaya calisildi. Ozellikle hangi bloklarin bu islemi gerceklestirdigi iizerinde
duruldu ¢ilinkii bir sonraki uygulamada karakterlerin hareketiyle ilgili bloklar
kullanilmigtir. Karakterin asagi hareketinde degerin azalmasi gerektigi vurgulandi ve
bunu eksilterek yapabilecegimiz ifade edildi. Ayni1 sekilde karakterin sola gidebilmesi
icinde eksiltme isleminin yapilmasi gerektigi belirtildi. Ogrencilere Y koordinati
anlatilirken asansér 6rnegi verildi. Ornegin yukari ¢ikmak icin 1., 2., kat gibi
degerlerin arttig1, asag1 inmek i¢in 0., -1.,-2. kat gibi degerlerin azaldig1 6rnegi verildi.
Ikinci gorevde dgrencilere karakterleri yon tuslariyla hareket ettirmelerini saglayacak

bloklar verildi. Ogrenciler segtikleri karakterin, klavyenin yon tuslariyla hareket
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etmesi icin Scratch programinda verilen bloklar1 dogru yerde ve sayida kullanmaya
calistilar. Bu agamada 6grencilerin bloklardan kag tane kullanmalar1 gerektigi kismini
anlamadiklar1 goriildii ¢linkii gereksiz sayida blok veya sadece ekranda gosterdigim
sayida blok kullanmaya g¢aligtiklar1 fark edilmistir. Bu asamada zorlandiklar1 fark
edilince ¢oziim olarak O6grencilere bloklardan kag¢ tane kullanacagi bilgisi verildi.
Sonrasinda 6grenciler karakterleri hareket ettirdiler. Burada 6grenciler karakterleri
uzun siire kontrol ederek eglendiler. Kendi karakterlerini hareket ettirmeleri
ogrencileri sevindirmisti. Tiim 6grenciler rozet aldilar. Ogrencilerin rozet almak igin
hizl1 olmaya ¢alistig1 goriildii. Ogrenciler “Mega Kaplan” rozetini olduk¢a begenmis
ve almak i¢in ¢aba harcamislardir hatta birinci olamayan 6grenciler yanima gelip
“hocam biz mega kaplan istiyoruz” diyerek saka yapmiglar ve kazanmay1 istediklerini

belirtmislerdir.
e 3. Hafta

Uciincii hafta 8grenciler uygulamaya ve gdrevlere alismis olduklari i¢in yine
smifta goreve hazir bir sekilde bekliyorlardi. Bu uygulamanin onlar1 asir1
heyecanlandirdigin1 ifade etmislerdir. Ugiincii hafta giinliik ders planinda (Bknz. EK
D-3) ogrencilere “Dogrusal mantik yapisini igeren programlar olusturur.” ve
“Dogrusal mantik yapismi igeren programlar1 test ederek hatalar1 ayiklar.”
davranislariin kazandirilmasi amaciyla bir miizik agtim ve sonrasinda sirasiyla dans
hareketleri yaptim. Ogrencilerin bana katilmasimi istedim. Basta utanan 6grenciler olsa
da daha sonra onlarda katilmaya basladi. Burada 6gretmenin O6grencilerle olan
diyalogu ¢cok 6nem tasimaktadir. Miizik kisik sesle devam ederken 6grencilerin hem
eglenmeleri hem de dogrusal mantik yapisint 6grenmeleri igin origami (kagit katlama
sanat1) kullamlmustir. Ogrencilere bos beyaz kagit dagitildi. Her dgrenci bu etkinligi
bireysel olarak gergeklestirdi. Kagit belli sirayla katlanarak kukla yapildi fakat katlama
sirasinda Ozellikle bir asama atland1 ve sonrasinda grenciler bir adim atlayip diger
adima ge¢cmeye ¢alistiginda kuklanin olmadigini fark ettiler. Burada dogrusal mantik
yapistyla bag kuruldu. Kuklalar bitince kuklaya ¢izecegimiz goz ve agiz konusunda

ogrencilere Sekil 3.6’daki drnekler verildi.
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Sekil 3.6: Origami kukla 6rnekleri.

Burada oOgrencilerin  hayal giiclerini kullanmalar1 istendi. Bodylelikle
ogrencilerin yaratict diisiinme becerilerinin gelistirilmesi amaclanmustir. Ikinci
gorevde Ogrencilere Oncelikle bir Onceki derste yaptigimiz karakterin hareket
ettirilmesini saglayacak bloklar verildi. Ogrenciler bu uygulamay1 hemen yapamadilar
ozellikle x ve y koordinatlarimi karistirdiklar1 goriildii. Daha sonra bunu akillarinda
tutmalar1 i¢in Y nin ¢iziminin dik bir yapiya sahip oldugu, X’in ise yatayda capraz
gelen cizgilerinin oldugu ve bu sekilde akillarinda tutabilecekleri belirtildi. Bu
yontemin kullanilmasi sonraki haftalarda Ogrencilerin x ve y’yi karigtrmamasini
saglamistir. Ogrenciler karakterleri hareket ettirdikten sonra kullanacaklar1 diger
bloklar verildi, hangi bloktan kag¢ tane kullanacaklar1 ve “Eger” bloklarnin igerisine
ne koyacaklar1 belirtildi. Ogrenciler uygulamay1 ders bitmeden yetistirdiler.
Ogrencilere rozetleri verildi. Seviye sampiyonlar1 degiskenlik gdsterse de agirhkli

olarak birinci olan gruplar oldugu goériilmiistiir.
e 4. Hafta

Dordiincii hafta 6grencilere seviyeler tekrar hatirlatildi ve dordiincii seviyeye
gectigimiz belirtildi. Seviyeler arttiginda uygulamalarin zorluk derecelerinin de artti31
Ogrencilere sdylendi. Haftalardan seviye olarak bahsetmek 6grencilerin derse olan
ilgisini arttirdi. Dordiincti hafta giinliik ders planinda (Bknz. EK D-4) G&grencilere
“Karar yapisini igeren programlar olusturur.” ve “ Karar yapisini igeren programlari

2

test ederek hatalar1 ayiklar.” davraniglarinin kazandirilmasi amaglanmistir. Bu
kazanimlara gore dikkat ¢ekmek igin Ogrencilerin giinliik hayattaki hava sartlarina
bagli olarak disar1 nasil ¢ikacagi soruldu. Bu soruya katilim oldukga yiiksekti.
Ogrencilere eger yapilarmi bulundugu masaiistiindeki uygulamalar klasériinden seviye
dortteki “Sapkalar ve gozliikler” dosyasmi agmalar1 istendi. Burada &grencilerden

hazir halde bulunan sart yapilarinmn iclerini doldurmalar1 istendi. Ogrencilerin bu

uyguma da ¢ok olmamakla birlikte biraz zorlandiklar1 goriildii. Istedigi puandaki rozeti
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alamayan dgrenciler tekrar gorev olup olmadigini sordular. ikinci ders diger géreve
gecildi. Bu sefer 0grencilerden “Yarasa gezide” dosyasini agmalari istendi. Bu
dosyada 6grencilerin bakis agisini genisletmek i¢in ¢apraz yukari dogru ucan ve uzaya
kadar ¢ikan bir yarasa kullanilmistir. Fakat 6grencilerin uygulamasinda yarasa yukar1
gidememekte ve arkaplan degismemektedir. Ogrencilerden bunun sebebini bulmalari
ve bloklar1 incelemeleri istendi fakat arkaplanin degismesini saglayan “Duyuru yap”
blogunda 6grencilerin zorlandiklar1 goriildii. Bu sebepten 6grencilere bu konu anlatildi
ve nasil yapacaklar1 belirtildi. Bitirme derecelerine gore 6grencilere rozetleri dagitildi.
Erkek ogrencilerden bazilar1 “Sirin Ordekler” rozeti yerine “Mega Kaplan” rozetini

daha c¢ok erkege yakisir oldugunu ifade ettiler.
e 5 Hafta

Besinci hafta giinliik ders planinda (Bknz. EK D-5) “Coklu karar yapisini
iceren programlar olusturur.” ve “Coklu karar yapisini igeren programlari test ederek
hatalar1 ayiklar” davranislarinin  kazandirilmas: amaglanmustir. Ogrenciler ders
saatiyle uygulamalara baslayacaklarmni bildikleri i¢in zil ¢alar ¢calmaz sinifta yerlerine
gecmis yeni gdrevlerini bekliyorlardi. Ogrencilerin konuya dikkatini ¢ekmek igin
bolme islemi kurallar1 ve bu kurallarin nasil Scratch programinda kullanilabilecegi
soruldu. Ogrenciler bolme kurallarmi ifade ettiler. Ogrencilere ek olarak higbir saymnm
sifira boliinemeyecegi, bu durumun tanimsiz oldugu kurali belirtildi. Ik gdrevde
ogrencilere iki saymin toplamin1 bulan program yapacagimiz belirtildi. Ogrencilere
programi yazmadan Once planlanmasinm onemli oldugu sdylendi. Sonrasinda
ogrencilerle birlikte tahtaya programin algoritmasi yazildi. Degiskenler olusturulurken
degisken kavrami bir kutuya benzetilerek anlatildi. Girilen sayilarin kaybolmamasi
icin onlar1 kutuya koymamiz gerektigi belirtildi ve bu kutularin karigmamasi i¢in ise
kutulara isim verecegimiz vurgulandi. Ayrica kutularin i¢ine konulan bilgilere gore
renk degistirebilecegi soylenerek degisken kavrami agiklandi. Scratch programinda iki
say1 istemeyi ve bunlar1 degiskenlere nasil kaydedecekleri 6grencilere gosterildi.
Ogrenciler kutu benzetmesinden sonra toplama islemi yapan degisken kavramiyla
ilgili 6rnegi bitirdiler. Baz1 6grenciler rozet alamasa da biiyiik bir cogunluk rozet aldi.
Ikinci ders benzer bloklar1 kullanarak dort islem yapacagimiz belirtildi. Bolme islemi
kurallar1 tekrar hatirlatildi. Ogrencilere hangi blokla bunu yapabilecegimiz soruldu.
Ogrenciler Scratch programindaki bloklar1 incelediler ve sart ifadesi olan “Eger”

yapisina ulasmalar1 ¢ok uzun siirmedi. Birkag kisi “Eger” yapisim1 bulduktan sonra
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digerleri de buldular. Sonrasinda 6grencilere ikinci gorevleri olan hesap makinesini
tamamlama asamasinda iki say1 isteyen ve girilen islem isaretine gore islem yapan
uygulamadaki verilen bloklar1 diizgiin bir sirayla siralamalar istendi. Ogrenciler islem
isaretlerine gore dogru sirada islemleri yerlestirmeye calistilar. Ogrencilerin diger

uygulamalara gore bu uygulamada biraz daha zorlandiklar1 goriildii.
e 6. Hafta

Altmcr hafta giinliik ders planinda (Bknz. EK D-6) “Dongii yapisini igceren
programlar olusturur.” ve “Dongili yapismi igeren programlari test ederek hatalari
ayiklar.” davranislart 6grencilere kazandmrilmak istendi. Bu amagla 6grencilerin
dikkatini cekmek i¢in hareketli miizikle birlikte faktoriyel konusunun anlatildig:
Powtoon ile hazirlanmis video Ogrencilere sunuldu. Bununla birlikte 6grencilere
matematikte toplam sembolii de anlatilmustir. ki kavramim benzer oldugu fakat birinin
toplama yaparken digerinin ¢arpma islemi yaptig1 belirtildi. Bloklar parcalar halinde
ogrencilere sunuldu. Ogrenciler toplam ve faktdriyel islemini yaptirana kadar ugrasti.
Burada bazi bloklar hazir verildigi i¢in yerlerinin degistirilmemesi gerektigi belirtildi.
Ogrenciler rozetlerini aldilar. Rozet alamayan baz1 6grencilerin uygulamaya katilimi
azald1. Bu asamada onlara yardim edilip “Sirin Ordek” rozeti almalar1 saglandi. Bu
sekilde dgrencilerin motivasyonlarinin arttirilmas1 amaglandi. Ogrencilere 7. seviyede
genel bir toplam yapacagimiz belirtildi ve topladiklar1 tiim rozetlerini 7. seviyede
getirmeleri istendi. Ogrenciler sonraki derslerde toplam semboliinii 10 liranin iistiinde

gordiiklerini belirtiler. Bu da 6grencilerin dersi dikkatli dinledigini diistindiirdii.
e 7.Hafta

Yedinci hafta giinliik ders planinda (Bknz. EK D-7) “Bir algoritmay1
uyarlamak i¢in en uygun karar yapilarini secer.” ve “Farkli programlama yapilarini
kullanarak karmasik problemlere ¢oziim {iretir.” davraniglarmin  6grencilere
kazandirilmas1 amaglanmistir. Burada 6grencilerin dikkatini ¢ekmek icin “Akilsiz
algoritmanin cezasini eller ¢eker.” esprisi yapildi ve dgrencilere problem ¢ozme ile
ilgili komik gorsel gosterildi. Daha sonra algoritma kavrami hatirlatildi. Burada 7 hafta
giinlik ders planina ait “Eglenerek Ogrenelim” kagidindaki (Bknz. EK D-7.1)
algoritma ogrencilere dagitildi. Kagitta girilen saymin karesini bulan programin
algoritmas1 bulunmaktadir. Ogrenciler en basta zorlansalar da iki saymin toplamma

benzer bir yapiya sahip oldugu sdylendikten sonra &grenciler eski notlarmdan
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faydalanarak uygulamayi yapmaya basladi. Bitirme derecesine gore rozetler verildi.
Ikinci gorevleri ise Scratch programindaki kalem aracini kullanmalariyla ilgilidir.
Burada dgrencilere kullanmasi gereken bloklar verildi. Ogrenciler bloklar1 kullanarak
fare imlecini takip eden, arkasinda da ¢izgi birakan ve s harfine basildiginda bu
cizgileri silen programi yazdilar. Bu uygulamay1 sinifin geneli sorunsuz bir sekilde
bitirdi. Rozetlerin genel toplaminda ise d6grencilerden biri yanima gelerek annesinin
rozetlerini yikamaya attigin1 ve lizerindeki resimlerin hafif ¢ikmis halini kabul edip
etmeyecegimi sordu. Kabul edecegimi s6yledim. Buradan anlagiyor ki 6grenciler bu
rozetleri 6nemsemistir. Sadece bir kisi rozetlerini kaybetmistir onun disindaki tiim
ogrenciler rozetlerini kaybetmemistir. Burada Ogrencilere sorumluluk becerisi

kazandirilmak amag¢lanmistir.

e 8. Hafta

Sekizinci ve son hafta giinliik ders planinda (Bknz. EK D-8) oncelikle
ogrencilere géziimiin hangi renk oldugunu sordum. Cevap veren tiim 6grenciler tek
renk sOylediler ve bilemediklerini soyledigimde sasirdilar. Sonrasinda goziin tek
renkten olmadigi sdylendi. G6zde mavi, beyaz ve siyah renklerinin oldugu belirtildi.
Bu adimdan sonra tahtaya bir géz ¢izildi. Cizilen gozde kirpik ve kas detayr da
bulunmaktaydi. G6z tamamlanarak bir kiz, kiz diizenlenerek bir erkek, erkegin yarisi
silinip diizenlendikten sonra Sekil 3.7°deki gibi bir 6rdek resmi elde edilmistir.
Ogrenciler bunu benim ¢izmemin yani sira bu sekilde gizimleri degistirmemize

oldukc¢a sasirmis ve dikkatlice izlemislerdir.

Sekil 3.7: Hayal giicii etkinligi.

En son tahtada biraktigim 6rdek resmine istedikleri eklemeleri yapabilecekleri

soylendi. Bir ders saati bununla eglenen G6grencilerin hayal giliglerinin ve bakis
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acilarinin gelistirilmesi amaglannmustir. Ikinci saat 6grenciler son gérevlerini yapmak
icin hazirlanmiglardir. Burada 6grenciler serbest birakilmis ayn1 birinci saatteki gibi
hayal gii¢lerini kullanarak bir program olusturmalar: istenmistir. Ogrenciler isterlerse
kendi ¢izdikleri karakterleri kullanarak veya var olan karakterlerden se¢im yaparak
hayallerindeki programi yazmaya basladilar. Burada oOgrencilere hayallerindeki
programi yazmalarinda yardimei olundu. Miimkiin olduk¢a farkli bloklar1 ve karar,
dongii yapilarini kullanmalar1 istendi. Kullandiklar1 her farkli blok i¢in 2 puan
alacaklar1 ve ona gore dersin sonunda rozet kazanacaklar1 belirtildi fakat kullandiklar1
ise yaramayan her gereksiz blok i¢in 2 puan kaybedecekleri vurgulandi. Dersin
sonunda herkese “Yazilim Ustas1” unvani verildikten sonra kullandiklar1 farkli blok
sayilar1 hesaplandi. En ¢ok farkl blok kullanan grup “Mega Kaplanlar” rozeti ald1.
Ikinci grup “Siiper Timsahlar” rozetini ald1. Diger gruplarmn hepsine “Sirin Ordekler”
rozeti verildi. Sonrasinda ogrencilere odiilleri dagitilacak kadar siire ayrilmaya
calisild1 fakat siiremiz biraz yetmedi. Hediyelerin verilmesi sonraki haftalara da
birakilabilir. Ogrenciler hediyeleri ok merak ettiler. Eglenceli hediyeler (kendilerinin
boyayabilecegi maske, kalem, kinetik kum, biiylik ve kiiciik oyun hamuru, simli
yapistirict, desenli yapistiric: vb.) dgrencilere miizik esliginde dagitildi. Ogrenciler
madalyalarin1 ve ddiillerini aldiginda ¢ok mutlulardi ve seneye de bu uygulamay1

yapip yapmayacagimizi sordular. Boylelikle siire¢ sonlandirild1.

34 Giinliik Ders Plan ve Etkinliklerin Hazirlanmasi

Hazirlanan giinliik ders planlart MEB tarafindan yaymlanan giinliik ders plan
taslaklar1 tizerinden Gagne’nin Ogretim modeline dayandirilarak hazirlanmistir.
Hazirlanan giinliik ders planlari dort alan uzmanina ulagtirilmistir. Uzmanlar plandaki
asamalar1 Gagne’nin dokuz asamali 6grenme modeli kapsaminda, miifredat
kazanimlarina uygunlugu agisindan degerlendirmistir. Hazirlanan giinliik ders
planlari, alaninda uzman kisilerce tiim basamaklara ve kazanmimlara uygun
bulunmustur. Sekil 3.8 ve Sekil 3.9’da tasarlanan giinliik ders plani Ornekleri

bulunmaktadir.
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BOLUM I

Dersin adi Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

Sinif 6. Sinif

Unitenin Adi/No 5. UNITE: Problem Cézme ve Programlama
Konu Programlama

Onerilen Siire

2 ders saati (40+40 dk)

BOLUM Il

Ogrenci Kazanimlari /Hedef ve Davranislar

BT.6.5.2.7. Karar yapisini igeren programlar olusturur.
BT.6.5.2.8. Karar yapisini igeren programlari test ederek hatalari
ayiklar.

Qnite Kavramlari ve Sembolleri/Davranis
Oriintlst

Blok tabanli Scratch programlama araci kullanilir.

Giivenlik Onlemleri (Varsa):

Ogretme-Ogrenme-Yoéntem ve Teknikleri

Problem ¢6zme teknigi, timevarim, anlatim, soru-cevap

Kullanilan Egitim Teknolojileri-Arag,
Geregler ve Kaynakga

* Ogretmen

* Ogrenci

Bilgisayar, seviye (level) tablosu, madalyalar, rozetler, rozet tablosu,
unvanlar, Scratch programi

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri:

Dikkati Cekme, Gudileme, Gézden Gegirme, Derse Gegis, Grupla
Ogrenme Etkinlikleri (Proje, gezi, gézlem vb.), Ozet

Sekil 3.8: Dordiincii hafta giinliik ders plani.
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Dikkat cekme: Yaz, kis, ilkbahar ve sonbahar mevsimlerine gére adim adim nasil disar ¢iktigimizi sirasiyla
ogrencilerden sdylemeleri istenir. Hava sartlarina gére disari nasil gikacagimiza karar verdigimiz vurgulanir.
Giidiileme: Ogrencilere bu dersin sonunda gézliik ve sapka giydirme oyununun programini yazacagimiz belirtilir.
Gobzden Gecirme: Bugln dersimizde karar yapilarini islerken blok tabanli gérsel programla dili kullanarak karakterlere
g6zlik ve sapka giydirecegiz.

Derse gegcis: Sinif yoklamasi alinir, sinif defteri doldurulur. Her bilgisayar bagina oturan iki kiginin grup oldugu belirtilir.
Grupla Ogrenme Etkinlikleri: Ogrencilerden masaiistiindeki “sapkalar ve gozliikler” dosyasini agmalari istenir.

GRUP DEGERLENDIRME FORMU
Grubun Ad1 :Bilgisayarm ada Tarih:

Yinerge: Grup, hangi ditzeyde yeterli gérilliyorsa onun hizasma (x) izareti kovarak izaretleyiniz.

. Her Bazen Hichir
BECERILER Zaman Zaman

1. Grup tiyeleri birbirlerme vardmer olur.

2. Grup fivelen brbirlermn ditgincelerme saygn gdsterir.

3. Her five sorumlulugunu yerine getirir.

4. Grup gorevlert baganh bir gekilde verme getrmighr.

()Eretmenin Oneri Ve DBSHNCEIETE 1evveeeeeriecssrnrresesssnneresesssssesrssssssmseessessnsnenssesssssnsesnme

Uygulama yukaridaki resimdeki gosterilmektedir. Agilan uygulamadaki verilen bloklarda dogru bir sekilde siralayarak
lizerine fare ile gelindiginde tavsanin gozlik veya sapka giydigi, bosluk tusuna basildiginda ve oyun baslatildiginda
giyilenlerin tekrar baglangig konumuna geri déndiigii programi yazmalari istenir. lIk bitiren grup” Mega Kaplanlar” rozeti
alacaktir. Ikinci bitiren grup “Siiper Timsahlar” rozetini alacaklardir. Dersin bitmesine son 15 dakika kala bitiren her
grup “Sirin Ordekler” rozeti almaya hak kazanacaktir.

ikinci ders saatinde 6grencilerden masaiistiindeki “yarasa gezide” adli Scratch dosyasini agmalari istenir.
Ogrencilerden bu yarasanin gapraz giderek sayfanin kdsesine geldiginde arka planinin degismesi gerektidi ve en son
arka plan ay resmi oldugunda programin sonlanmasi gerektigi sdylenir ve galigir hali tahtada gosterilir. Ogrencilerden
sadece x koordinatinda giden ve arka planin dedismedigi hatali dosyadaki hatalari bulup diizeltmeleri istenir. Olmasi
gereken kod ve dizeltiimesi gereken kodlarin resmi asagida verilmektedir.

Hatali Bloklar Olmasi gereken bloklar

Gérevleri ilk bitiren grup “Mega kaplanlar” rozeti alacaktir. ikinci bitiren grup “Siiper Timsahlar” rozetini alacaktir.
Dersin bitmesine son 15 dakika kala gérevi bitiren her grup ise “Sirin Ordekler” rozeti almaya hak kazanacaktir. Dersin
sonunda “duyurusu yap” blogu agiklanarak anlatilir.

Ozet: Derste iglenenler kisaca tekrar edilir.

Sekil 3.8: (Devami).
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BOLUM Il

Olgme-Degerlendirme Grupla égrenme etkinliklerine ydnelik Olgme-Degerlendirme

tklandiginda

Kalemle cizilenler temizle

siirekli

mouse i |ile ayni konuma git
b J tusuna basildiginda

Kalemi bastr
L

Kalemle cizilenler temizle

BOLUM IV

Aciklama:

Bilgisayar: Kullanilacak olan bilgisayarlarda Scratch programi yikli olmalidir.
Seviye (level) tablosu: Toplamda 8 seviye vardir. Her hafta bir seviyeye denk gelmektedir. Ornegin birinci hafta 1.
seviye, sonuncu seviye ise 8. seviyedir. Seviye tablosu isimli Word belgesi ¢ikti alinir ve sinif panosuna asilir. Ayrica
her hafta en Ust rozetleri alanlarin isimleri seviye tablosundaki seviye sampiyonlari kismina yapistirilir.
Rozetler: Ug gesit rozet bulunmaktadir. Bunlar;

1-Mega Kaplanlar: Uygulamayi birinci bitirenlerin alabildigi ve 10 puan degerindeki rozettir.

2-Super Timsahlar: Uygulamayi ikinci bitirenlerin alabildigi ve 8 puan degerindeki rozettir.

3-Sirin Ordekler: Uygulamay: bitirenlerin alabildigi ve 5 puan degerindeki rozettir.
Rozet Tablosu: Rozetlerin isimlerinin ve puanlarinin agiklandigi tablodur. Bu tablo ¢ikti alinip sinifin panosuna
aslimaldir. Tabloda asagidaki agiklamalar bulunmaktadir.

1-Mega Kaplanlar: Uygulamayi birinci bitirenlerin alabildigi ve 10 puan degerindeki rozettir.

2-Sliper Timsahlar: Uygulamay: ikinci bitirenlerin alabildigi ve 8 puan degerindeki rozettir.

3-Sirin Ordekler: Uygulamay: bitirenlerin alabildigi ve 5 puan degerindeki rozettir.
Madalyalar: Son hafta en kazanilan rozetler sayilir bireysel puanlar elde edilir ve en yliksek puana sahip 3 kisiye
sirasiyla altin madalya, gimis madalya ve bronz madalyalar verilir.
Unvanlar: Son hafta tim Ogrenciler “Yazilim Uzmani” unvani alir.
Odiil kutusu:3 6diil kutusu bulunmaktadir. Her &grenci yerine getirdigi gérevierden topladigi puana gére 6diil
alacaktir. Odiil kutularinin {izerinde asagidaki puanlar yazmaktadir.

1- 90 ve Ustl

2-89-64

3- 63 ve alti

Ders/Sinif Ogretmeni Uygundur.../.../...
Okul Mudiri

Sekil 3.8: (Devami).

BOLUM |

Dersin adi Bilisim Teknolojileri ve Yazilim

Sinif 6. Sinif

Unitenin Adi/No 5. UNITE: Problem Cézme ve Programlama
Konu Programlama

Onerilen Siire 2 ders saati (40+40 dk)

Sekil 3.9: Yedinci hafta giinliik ders plani.
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BOLUM Il

Ogrenci Kazanimlari /Hedef ve Davraniglar |BT.6.5.2.13. Bir algoritmayi uyarlamak igin en uygun karar yapilarini
seger.

BT.6.5.2.14. Farkli programlama yapilarini kullanarak karmasik
problemlere ¢ézim Uretir.

Unite Kavramlari ve Sembolleri/Davranis Blok tabanli Scratch programlama araci kullanihir.
Oriintisi

Guivenlik Onlemleri (Varsa):

Ogretme-OFrenme-Yéntem ve Teknikleri Problem ¢ézme teknigi, timevarim, anlatim, soru-cevap

Kullanilan Egitim Teknolojileri-Arag, Bilgisayar, seviye (level) tablosu, madalyalar, rozetler, rozet tablosu,
Geregler ve Kaynakga unvan tablosu, unvanlar, Scratch programi

* Ogretmen

* Ogrenci

Ogretme-OFrenme Etkinlikleri: Dikkati Cekme, Guduleme, Gézden Gegirme, Derse Gegig, Grupla

Ogrenme Etkinlikleri (Proje, gezi, gézlem vb.), Ozet

Dikkat cekme: Akilsiz algoritmanin cezasini eller geker. Esprisi yapilir ve Ogrencilere Problem ¢ézme ile ilgili komik
gorsel gosterilir.

Giidiileme: Ogrencilere bu dersin sonunda Scratch programinda algoritmadan faydalanarak bir sayinin karesini
bulan programi yazacaklari séylenir.

Gozden Gecirme: Bugln dersimizde algoritmaya uygun programi yazacagiz.

Derse gecis: Sinif yoklamasi alinir, sinif defteri doldurulur. Her bilgisayar bagina oturan iki kisinin grup oldugu belirtilir.
Grupla Ogdrenme Etkinlikleri: Ogrencilerden “Eglenerek Ogrenelim” Word dosyasini agmalari istenir. Word
dosyasinin igindeki algoritmadan yararlanarak girilen bir sayinin karesini bulan programi Scratch de yazmalari istenir.
Kullanacaklari bloklar tahtada gésterilir. Gérevi llk bitiren grup “ Mega kaplanlar” rozeti alacaktir. ikinci bitiren grup
“Siiper Timsahlar” rozetini alacaktir. Dersin bitimine son 15 dakika kala bitiren her grup ise “Sirin Ordekler” rozeti
almaya hak kazanacaktir.

ikinci ders saatinde égrencilere asagidaki resimde oldugu gibi bloklar verilir.

bklandiginda

tusuna basildiginda

siirekli
Kalemle gizilenler temizle —

Kalemi basti

Ogrencilerden bunlari dogru sirayla ve dogru yerlerde kullanarak fare imlecini takip eden ve arkasinda da gizgi
birakan ve s harfine basildidinda bu gizgileri silen programi yazmalari istenir. Gérevi Il bitiren grup “Mega Kaplanlar”
rozeti alacaktir. Ikinci bitiren grup “Siiper Timsahlar” rozetini alacaktir. Dersin bitimine son 15 dakika kala bitiren her
grup ise “Sirin Ordekler” rozeti almaya hak kazanacaktir. Bloklarin dizilisi asagidaki resimde verilmektedir.

tklandiginda

Kalemle cizilenleri temizle

ile aym konuma git

Kalemi bastir
e

Kalemle cizilenler temizle

Ozet: Derste islenenler kisaca tekrar edilir.

Sekil 3.9: (Devami).
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BOLUM Il
Olgme-Degerlendirme Grupla égrenme etkinliklerine ydnelik Olgme-Degerlendirme

tklandiginda

Kalemle cizilenler temizle

siirekli

rmouse i isi |ile aymi konuma git
b J tusuna basildiginda

Kalemi bastr
L

Kalemle cizilenler temizle

BOLUM IV

Aciklama:

Bilgisayar: Kullanilacak olan bilgisayarlarda Scratch programi yikli olmalidir.
Seviye (level) tablosu: Toplamda 8 seviye vardir. Her hafta bir seviyeye denk gelmektedir. Ornegin birinci hafta 1.
seviye, sonuncu seviye ise 8. seviyedir. Seviye tablosu isimli Word belgesi ¢ikti alinir ve sinif panosuna asilir. Ayrica
her hafta en Ust rozetleri alanlarin isimleri seviye tablosundaki seviye sampiyonlari kismina yapistirilir.
Rozetler: Ug gesit rozet bulunmaktadir. Bunlar;

1-Mega Kaplanlar: Uygulamayi birinci bitirenlerin alabildigi ve 10 puan degerindeki rozettir.

2-Super Timsahlar: Uygulamayi ikinci bitirenlerin alabildigi ve 8 puan degerindeki rozettir.

3-Sirin Ordekler: Uygulamay: bitirenlerin alabildigi ve 5 puan degerindeki rozettir.
Rozet Tablosu: Rozetlerin isimlerinin ve puanlarinin agiklandigi tablodur. Bu tablo ¢ikti alinip sinifin panosuna
aslimalidir. Tabloda asagidaki agiklamalar bulunmaktadir.

1-Mega Kaplanlar: Uygulamayi birinci bitirenlerin alabildigi ve 10 puan degerindeki rozettir.

2-Slper Timsahlar: Uygulamay: ikinci bitirenlerin alabildigi ve 8 puan degerindeki rozettir.

3-Sirin Ordekler: Uygulamay: bitirenlerin alabildigi ve 5 puan degerindeki rozettir.
Madalyalar: Son hafta en kazanilan rozetler sayilir bireysel puanlar elde edilir ve en yliksek puana sahip 3 kisiye
sirasiyla altin madalya, gimis madalya ve bronz madalyalar verilir.
Unvanlar: Son hafta tim Ogrenciler “Yazilim Uzmani” unvani alir.
Odiil kutusu:3 6diil kutusu bulunmaktadir. Her &grenci yerine getirdigi gérevierden topladigi puana gére 6diil
alacaktir. Odiil kutularinin {izerinde asagidaki puanlar yazmaktadir.

1- 90 ve Ustl

2-89-64

3- 63 ve alti

Ders/Sinif Ogretmeni Uygundur.../.../...
....................................... Okul Mudiri

Sekil 3.9: (Devamu).

Bu bolimde hazirlanan giinliik ders planlarinda, Gagne’nin &gretim
modelindeki basamaklarda yapilanlar agiklanmigtir. Gagne’nin 6grenme modeli 9

asamadan olusmaktadir. Bu agamalar;

Dikkat ¢ekme

Hedeften haberdar etme
On bilgileri ortaya ¢ikarma
Uyaric1 materyali sunma
Ogrenciye rehberlik etme

Ogrenci davranigmi ortaya ¢ikarma

N o g s~ w0 e

Geri bildirim verme
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8. Olgme degerlendirme sorularmni sorma

9. Kalicilig1 ve transferi saglama

1. Dikkat Cekme

Dikkat c¢ekme basamaginda dersin Ogretimin hedefleri dogrultusunda

gerceklesmesi  i¢in  Ogrencilerin  dikkatinin  Ggretilecek materyale ¢ekilmesi

amaglanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda 6grencilerin Scratch ile tanigsmasi igin;

Birinci hafta giinlikk ders planinda (Bknz. EK D-1) Scratch programinda
animasyon gelistirilmistir ve 6grencilerden bu animasyonu incelemeleri
istenmistir.

Ikinci hafta giinliik ders planmda (Bknz. EK D-2) ve altinc1 hafta giinliik
ders planinda (Bknz. EK D-6) o6grenciler i¢in online sunum ve video
yapma programi olan Powtoon programi kullanilarak koordinat sistemi ve
faktoriyel konular ile ilgili video hazirlanmistir. Video ile ilgili gorseller

Sekil 3.10 ve Sekil 3.11°da verilmistir.

Koordinat Sistemi /

iki say1 dogrusunun @
(s1f1ir) noktasinda

birbiriyle dik
kesismesiyle olusan o
sisteme kartezyen

koordinat sistemi denir.

Sekil 3.10: Faktoriyel video gorseli.
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Sekil 3.11: Koordinat sistemi video gorseli.

Ucgiincii hafta giinliik ders planinda (Bknz. EK D-3) smifta bir miizik
acilarak 6grencilerden sirasiyla belli dans hareketlerini yapmalar1 istenerek
dikkat cekmek amag¢lanmuistir.

Dordiincii hafta giinliik ders planinda (Bknz. EK D-4) 6grencilerin giinliik
hayattan bir 6rnekle yaz, kis, ilkbahar ve sonbahar mevsimlerine gore adim
adim nasil disar1 ¢iktigimizi sirastyla 6grencilerden anlatmalar1 istenerek
dikkat ¢ekilmistir.

Besinci hafta giinliik ders planinda (Bknz. EK D-5) ise d6grencilere bir soru
sorularak konuya dikkat ¢cekmek amag¢lanmistir. Bu dogrultuda 6grencilere
bolme islemi kurallar1 ve bélme isleminin programinin nasil yazilabilecegi
sorular1 sorulmustur.

Yedinci hafta giinlik ders planinda (Bknz. EK D-7) ise 6grencilerin
dikkatini ¢ekmek i¢in algoritma ile ilgili Sekil 3.12°daki komik gorsel

sunulmustur.
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PROBLEM COZME ALGORITMASI

Hayir
l Evet Su Sey Calistyor mu? Y l
Onu Kimse Seni Evet Onu Kurcaladin
Kurcalama Biliyor mu? Saskin mi?
Evet Hayir

Haywr l
Seni

Evet
NE YAPTIN SEN |
o Suglayacaklar
GIZLI TUT
Hayir l

Hayir
Bagka Birini
Suglayabilir
misin?
[ Yine de Kanitlar ]
Yok Et.
l l Evet
» SORUN YOK

Sekil 3.12: Problem ¢ozme algoritmasi komik gorseli.

e Sekizinci hafta giinliik ders planinda (Bknz. EK D-8) ise tahtaya bir goz
¢izilmistir. Daha sonra g¢izilen bu gozden bir bayan resmi ¢izmeye devam
edilmis, sonra ise resim diizenlenerek bir erkek ve en sonda bir Ordek
cizilmistir. Burada Ogrencilerin dikkati ¢ekilerek hayal giliciine vurgu

yapilmistir.

2. Hedeften Haberdar Etme

Bu asamada ogrencilerin yonetim mekanizmasini harekete gecirmek ve
beklentilerin olugmasini saglamak i¢in ne Ogrenecegini ya da kendisinden ne
beklendigi belirtilmektedir. Hazirlanan giinlik ders planmnin giidiilenme asamasinda
bu basamaga yer verilmektedir. Ayrica bu asamada ilk giinliik ders planinda siire¢
boyunca kullanilacak oyunlastirma kapsamindaki bilesenler, mekanikler ve

dinamikler a¢iklanmistir. Bunlar; seviye tablosu, seviye, rozet ve madalyalardir.
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3. On Bilgileri Ortaya Cikarma

On bilgileri ortaya ¢ikartma asamasi giinliik ders planinda gdzden gegirme
kisminda gergeklestirilmektedir. Oncelikle islenecek konu belirtilmis daha sonra

onceki derslerde islenen konular sozel olarak kisaca hatirlatilmistir.

4. Uyana Materyali Sunma

Davranisin her bir 6grenciye kazandirilmasi i¢in gerekli arag¢ gereclerin
ogrencilere sunuldugu asamadir. Bu asamada Ogrenciler Oncelikle ikiser kisilik
gruplara boliinmektedir. Gruplar olusturulduktan sonra gruplara Scratch programinda
basit bir 6n uygulama verilir. Oyunlastirma yaklagimi kapsaminda, kullandiklar
materyalleri kesfetmesini saglayacak agiklamalarda bulunulur. Aciklamalar
sonrasinda Ogrencilere materyalleri daha 1yi anlamalar1 i¢in basit 6n uygulamalar
verilmistir. Ogrenciler burada materyalleri tamimaya yonelik gdrevleri yerine
getirirken diger arkadaslarma meydan okumaktadirlar. Gorevleri yerine getiren
ogrenciler rozet kazanmaktadir. Gorevi ilk bitiren grup “Mega Kaplan”, gorevi ikinCi
bitiren grup “Siiper Timsah” ve dersin bitmesine son 15 dakika kalmadan bitiren tiim

gruplar “Sirin Ordek” rozeti almislardir.

5. Ogrenciye Rehberlik Etme

Ogrencilerin bilgileri uzun siireli bellege anlamlandirarak aktarmasmi
saglamak i¢in gorevlerin agiklanmasi ve gorevlerin yapilmasi asamasida 6gretmen
ogrencilere ipuglar1 verir. Gegici yardimlar saglayarak cevabi 6grencinin kendisinin

bulmasma yoneltilmeye c¢alisildig1 asamadir.

6. Performans (Davranis) Ortaya Cikarma

Grupla 6grenme etkinlikleri kapsaminda 6grencilere ilk gorevden farkl olarak
ogrendikleri davranisi ne derecede 6grendiklerini anlamak ve dgrendikleri davraniglari
ortaya ¢ikarmak amaciyla 6grencilere ikinci gorevleri verilmektedir. Birinci gorevden
daha zor olan bu gorevleri ilk bitiren grup “Mega Kaplan”, gorevi ikinci bitiren grup
“Siiper Timsah” ve dersin bitmesine son 15 dakika kalmadan bitiren tiim gruplar “Sirin
Ordek” rozeti almislardir. Sekizinci hafta giinliik ders planinda diger haftalardan farkli
olarak oOgrencilere basarilarinin 6diilii olarak rozetlerden topladiklari puanlari
dogrultusunda her sinifta birinci, ikinci ve {iglincii olan gruplara madalyalar verilmistir.

Ayrica 6grenciler topladiklar: rozetlerden elde ettikleri puanlarla 6diil kazanmiglardir.
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Odiiller ii¢ kutudur birinci kutudan en yiiksek 6 puana sahip 6grenciler, ikinci kutudan
diger 6 kisi ve liclincli kutudan en diisiik 6 puana sahip olan 6grenciler hediyelerini
almiglardir. En son haftada ise tiim 6grencilere “Yazilim Uzman1r” unvani verilmis,

Sekil 3.13’deki lizerinde yazilim uzmani yazan anahtarliklar hediye edilmistir.

Sekil 3.13: Yazilim uzmani anahtarliklari.

7. Geri Bildirim Verme

Bu asamada ogrenciler oyunlastirilmis etkinliklerde gorevleri yerine
getirdiklerinde veya gorevleri bitirdikleri zaman 6grenciler dgretmenlerini yanina
cagirmislardir. Ogretmen, dgrenme siirecinde dgrencilerin yaptiklar: uygulamanin
dogru olup olmadig1 ya da yaptiklar1 yanhslarin azlig1 ¢oklugu hakkinda doniitler

vermistir.

8. Ol¢me Degerlendirme Sorularim1 Sorma

Bu asamada Ogrencilere kazandirilmasi istenen davranisin ne derecede
kazandirildigmin anlagilmasi i¢in grup degerlendirme 6lgegi kullanilmustir. Olgek,
gorevlerin yerine getirip getirilmedigi ve isbirlikli ¢aliyma ile ilgili maddeler
icermektedir. Giinlik ders planinda kullanilan grup degerlendirme 6lgegi Tablo 3.3

de verilmistir.
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Tablo 3.3: Grup degerlendirme formu.

GRUP DEGERLENDIiRME FORMU
Grubun Adi: Bilgisayarim Adi Tarih:

Yonerge: Grup, hangi diizeyde yeterli goriilityorsa onun hizasina (X) isareti koyarak isaretleyiniz.

Hicbir
Zaman

BECERILER Her zaman| Bazen

1. Grup tiyeleri birbirlerine yardimci olur.

2. Grup tyeleri birbirlerinin diisiincelerine saygi
gosterir.

3. Her iiye sorumlulugunu yerine getirir.

4. Grup gorevleri basaril bir sekilde yerine getirmistir.

Ogretmenin Oneri ve Diisiinceleri:

9. Kahcihgi ve Transferi Saglama

Bu asamada ogrencilere 6grendiklerini hatirlamalar1 ve farkli durumlara
transferini saglamalar1 i¢in Onceki haftalarda islenen konular sonraki haftalardaki
giinlik planlardaki uygulamalarin igerisine gomiilii bir sekilde 06grencilere
sunulmustur. En son seviye olan sekizinci hafta giinliik planinda 6grenciler 6zgiir
birakilarak {iriin olusturmasi ve bu basamagin daha etkili bir sekilde ortaya ¢ikarilmasi

amaclanmustir.

3.5 Veri Toplama Araclan

Bu bolimde arasgtrmada kullanilan veri toplama araglari agiklanmustir.
Aragtirmanm nicel verilerini toplamak icin hesaplamali diisiinme (bilgisayarca
diisiinme) 6lcegi (Korkmaz, Cakir ve Ozden, 2016) ve blok temelli kodlamaya
(programlamaya) iliskin 0z-yeterlik algist Olgegi (Altun ve Kasalak, 2018)
kullanilmistir.  Nicel veriyi desteklemek amaciyla toplanacak nitel veri ise

aragtirmacinin sohbet tarzi goriismeleri ile toplanmistir. Sohbet tarzi goriisme
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genellikle  aragtirmacinin  dogrudan  ortamda  bulundugu  arastirmalarda
kullanilmaktadir. Sohbet tarzi goriismede sorular dnceden belirlenmemistir. Sorular

konugmanin akisina bagli olarak anlik gelismistir (Y1ildirim ve Simsek, 2016).

Ogrencilerin on-test ve son-test verilerini eslestirmek amaciyla 6lgegin
demografik bilgiler kisminda 6grencilerin ad ve soyad bilgileri alinmigtir. Belirlenen
okulda arastirma yapabilmek i¢cin MEB’den alinan izinler (EK A ve EK B)
dogrultusunda kullanilan dlgeklerle ilgili bilgiler alt boliimler halinde bu boliimde

verilmistir

3.5.1 Bilgisayarca (Hesaplamah) Diisiinme Olcegi (HDO)

Arastirmada Korkmaz, Cakir, Ozden (2015) tarafindan iiniversite dgrencileri
icin hazirlanan ve daha sonra ortaokul diizeyi 6grencilerine uyarlanmis hesaplamali
diistinme 6l¢egi kullanilmistir. Arastirmacilar 6l¢ek uyarlama ¢alismasini 241 ortaokul
ogrencisine uygulamistir. Hesaplamali diistinme 6l¢egi 22 maddeden olusan bes
dereceli likert tipi bir dlgektir. Olgek bes alt faktdrden olusmaktadir.l., 2., 3., 4.
maddeler yaraticilik, 5., 6., 7., 8. maddeler algoritmik diisime, 9., 10., 11., 12.
maddeler isbirliklilik, 13., 14., 15., 16. maddeler elestirel diistinme, 17., 18., 19., 20.,
21., 22. maddeler ise problem ¢dzme becerilerini dlgmektedir. Olcegin yap1 gecerligi
icin agimlayici ve dogrulayici faktor analizleri yapilmistir. Faktorlere iliskin Cronbach
Alpha degerleri ise 0,640 ile 0,867 arasinda deger almaktadir. Yaraticilik faktoriine
iliskin Cronbach Alpha degeri bir miktar diisiik bulunmustur. Olcegin toplam
Cronbach Alpha giivenirlik katsayis1 0,809 olarak bulunmustur. Toplam Cronbach
Alpha’nin yeterince yiiksek olmasi nedeniyle 6lgegin i¢ tutarliginin yeterince yiliksek

oldugu ve giivenilir dlgiimler yapabildigi belirtilmektedir (Korkmaz, Cakir ve Ozden,
2016).

3.5.2 Blok Temelli Programlamaya Iliskin Oz-Yeterlik Algis1 Olgegi
(BTKOO)

Ogrencilerin 6z yeterlik algilarin1 6lgmek amaciyla Altun ve Kasalak (2018)

tarafindan gelistirilen blok temelli programlamaya iliskin 6z-yeterlik algis1 dlgegi
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kullanilmistir. Olgek 4 farkli ilde bulunan 329 ortaokul grencisine uygulanmistir.
Olgegin ilk 5 maddesi basit blok temelli programlama gérevlerini ve sonraki 7 maddesi
karmasik blok temelli programlama gérevlerini kapsamaktadir. Olgek 12 maddeden
olusan bes dereceli likert tipi bir dlgektir. Olgegin yap1 gecerligi icin agimlayict ve
dogrulayici faktor analizleri yapilmistir. Altun ve Kasalak (2018) 6lgegin Cronbach’s
alpha giivenirlik katsayisimi 0.893 olarak bulmustur. Faktorlere ait giivenirlik
katsayilarinin tiimii ise (Cronbach's alpha) 0.8’in tizerinde oldugu i¢in bu sonug¢ 6lgme
aracmin giivenirliginin oldukga iyi oldugunu gostermektedir (Altun ve Kasalak, 2018).

3.6  Verilerin Coziimlenmesi ve Yorumlanmasi

Arastirmada kullanilan 0Olgeklerle elde edilen veriler SPSS programi
kullanilarak analiz edilmistir. Verilerin analizinde parametrik veya parametrik
olmayan testlerden hangisinin kullanilacagini belirlemek amaciyla 6lgeklerden elde
edilen 6grencilerin verilerinin normal dagilim gosterip gostermedigi incelenmistir.
Verilerin normalligine karar vermek igin 6grencilerin blok temelli kodlamaya iliskin
0z-yeterlik algis1 6l¢egi ve hesaplamali diistiinme 6l¢eginden aldiklar1 toplam puanlarin
carpiklik ve basiklik degerleri ile Kolmogorov-Smirnov normallik testi sonuglar1

incelenmistir. Degerlerin sonuglar1 Tablo 3.4 ve 3.5’de verilmistir.

Tablo 3.4: HDO ve BTKOO puanlarmin garpiklik ve basiklik degerleri.

On-Test Olcekler Son-Test Olgekler

HDO BTKOO HDO BTKOO
Carpiklik -0,502 0,053 -0,040 0,137
Basiklik 0,575 0,326 -0,688 -0,928

Verilerin normal dagilim gdstermesi i¢in basiklik ve ¢arpiklik degerleri -1.5 ve
+1.5 degerleri arasinda olmahidir (Tabachnick, Fidell ve Ulman, 2013). Tablo 3.4
incelendiginde hesaplamali diisiinme 6lgeginin ve blok temelli kodlamaya iliskin 6z-
yeterlik algisi 6l¢eginin basiklik ve ¢arpiklik degerlerinin -1.5 ve +1.5 arasinda oldugu
goriilmektedir. Tablo 3.5 incelendiginde Kolmogorov-Smirnov normallik testi

sonucunda p degerinin 0,05’den biiyiik oldugu goriilmektedir.
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Tablo 3.5: Kolmogorov-Smirnov normallik testi.

Kolmogorov-Smirnov

On-Test Son-Test
N P N P
HDO 73 0,200 73 0,200
BTKOO 73 0,200 73 0,200

Verilerin Kolmogorov-Smirnov testine gére normal dagilim gostermesi i¢in p
degerinin anlamli ¢tkmamasi beklenir (p>0,05). Carpiklik, basiklik ve Kolmogorov-
Smirnov sonuglarina gére HDO ve BTKOO puanlarinin normal dagilim gosterdigi
sOylenebilir. Veriler normal dagilim gosterdiginden dolay: iligkili dlglimler i¢in
verileri karsilagtirmak amaciyla parametrik testlerden t-testi kullanilmasma karar

verilmistir (Biiytlikoztiirk vd., 2016).

3.7 Verilerin Gegerlik ve Giivenirligi

Olgme aracinin amaglanan kullanimi1 icin giivenilirligin ve gegerligin
saglanmas1 gerekmektedir. Gilivenirlik 6lgme aracinin 6lgmede yapilan hatalardan ne
kadar armik oldugu ile ilgilidir (Tekindal, 2017). Nicel arastirmada arastirmanin
giivenirligi i¢in test etme ve saptama gibi yontemler kullanilirken, nitel arastirmada
aragtirmanin farkli zamanlarinda kullanilan stratejilerin daha belirgin hale getirilerek
diger arastirmacilarinda benzer durumlara bu stratejileri uygulamasiyla ilgilidir
(Simsek ve Yildirim, 2016).

Giivenirlik kavranu i¢ tutarhlik ve kararlilk kavramlariyla agiklanabilir. I¢
tutarlilik 6lgcme aracinin ayni seyi 6lgme derecesini ifade ederken kararlilik, dlgme

aracinin tekrar tekrar uygulamalari durumunda ayni 6lgme sonuclarina ulagmasi olarak

ifade edilmektedir (Tekindal, 2017).

Gegerlik, belli bir kavramsal yapinin, testten alinan puanlarin temelindeki
agiklamalarin olasi kaynagi olarak hipotez edilmesi seklinde ifade edilebilir (Tekindal,
2017). Diger bir tanimla gegerlik, 6lgme aracinimn 6lgmeyi amagladigi durumu ne kadar
dogru ol¢tiigii ile ilgilidir (Simsek ve Yildirim, 2016). Test puanlarina dayandirilarak
yapilan ¢ikarimlarin uygunlugu, anlamlig1 ve faydaliligi o testin gegerliligine isaret

etmektedir. Testin gecerligi bu ¢ikarimlarin desteklenmesi amaciyla yapilan kanit
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toplama siirecidir. Ozetle bir dlgme araci dlgmeyi amagladigi durumu Slctiigii dlgiide
gegcerlidir (Tekindal, 2017).

Arastirmada kullanilan 6l¢eklerin giivenirlik hesaplamalarinda Cronbach's alfa
giivenirlik katsayist temel alinmistir. Giivenirlik i¢in Cronbach’in alfasi en yaygin
kullanilan yontemlerden biri olmakla birlikte giivenirlik analizinde Cronbach's alfa

giivenirlik katsayist kullanilabilir (Bademci, 2011).

Tablo 3.6: HDO ve BTKOO giivenirlik katsayilari.

On-Test Olgekler Son-Test Olgekler
HDO BTKOO HDO BTKOO
Gtivenilirlik Katsayisi 0,752 0,920 0,809 0,898

(Cronbach Alfa)

Tablo 3.6°deki Cronbach's alfa giivenilirlik katsayisi incelendiginde HDO nin
On-test giivenirlik analizi sonucunda hesaplanan giivenirlik katsayisinin 0,752 ve
BTKOO nin 6n-testi i¢in hesaplanan giivenirlik katsayismin 0,920 oldugu goriilebilir.
HDO’nin son-test giivenirlik analizleri sonucunda giivenirlik katsayis1 0,809 ve
BTKOO’nin son-testi i¢in giivenirlik katsayis1 0,898 olarak hesaplanmustir.
Biiyiikoztiirk ve digerleri (2016) bir 6lgegin glivenirlik katsayisinin 0,70 ve lizerinde
bir deger olmasimin giivenilir bir 6l¢ek olma kosulunu saglamada 6nemli oldugunu
belirtmistir. Buna bagli olarak 6l¢eklerin giivenilir oldugu sdylenebilir.

Arastirmanin nitel verilerinin gecerligi ve giivenirligi i¢in ¢alisilan durumla
etkilesim siireci uzatilarak kodlama konusu 8 hafta boyunca islenmistir. Ayrica
etkinlik siirecinde ve etkinliklerin sonunda sohbet tarzi goriismeler yapilmigtir. Bunlar
giinliik olarak arastirmaci gézlem notlarinda tutulmustur. Bu notlar ayr1 bir baslikta

aciklanmustir.
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4. BULGULAR VE YORUMLAR

Bu boliimde alt problemlere goére verilerin analizi sonucunda elde edilen

bulgulara yer verilmistir.

4.1 Arastirmanin Birinci Alt Problemine Ait Bulgular

Arastirmanin birinci alt problemi “Oyunlastirma yaklagimi ile yapilandirilan
kodlama egitimi siirecinin 6grencilerin kodlamaya yonelik 6z-yeterlik algilarna etkisi
var mudir?” seklinde belirlenmistir. Bulgular, oyunlagtirma yaklasimi kapsaminda
verilen kodlama egitimi siirecinin dncesinde ve sonrasinda égrencilerin BTKOO’ ne
verdikleri cevaplarm analizleri sonucunda elde edilmistir. Olgek 6grencilerin
kodlamaya iliskin 6z-yeterlik algisin1 6lgmek amaciyla toplam 12 tane 5°1i likert tipi
sorudan olugmaktadir. Alinabilecek toplam en diisiik puan 0, en yiiksek puan 60°dir.
Olgekte basit blok temel kodlamaya iliskin 6z-yeterlik algis1 ve karmasik blok temelli
kodlamaya iliskin 6z-yeterlik algisi olmak tizere iki alt faktér bulunmaktadir.
Arastirmaya katilan 73 6grenciye ait BTKOO ve alt faktdrlerinin puanlarinin betimsel

istatistikleri Tablo 4.1’de verilmistir.

Tablo 4.1: BTKOO ve alt faktorlerine ait betimsel istatistikler.

Basit Blok Temel Kodlamaya fliskin Oz- Karmasik Blok Temelli Kodlamaya iliskin

Yeterlik Algist Oz-Yeterlik Algisi
Soru Soru
N  Min Max Ortalama S Min  Max Ortalama S
Sayist Sayisi
On-test 73 5 25 5 14,24 4,918 7 35 7 19,26 5,322
Sontest 73 7 25 5 17,78 5226 15 35 7 24,49 5,156

Tablo 4.2: BTKOO ait iliskili 6l¢timler t-testi sonuglar.

N korelasyon p t
Basit BTK 73 0,221 0,000 -4,766
Karmasik BTK 73 0,237 0,000 -6,905
BTKOO 73 0,235 0,000 -6,092
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Tablo 4.2 incelendiginde dgrencilerin BTKOO 6n-test ve son-test ortalamalari
arasinda son-test lehine anlamli bir fark oldugu ve pozitif yonde yliksek bir iliski
oldugu goriilmektedir (t=-6,09; p<0,05). Tablodaki bulgulardan yola ¢ikarak
hazirlanan oyunlastirilmig planlarla islenen kodlama dersinin 6grencilerin kodlamaya

iliskin 6z-yeterlik algilarini olumlu etkiledigi seklinde yorumlanabilir.

4.2 Arastirmanin ikinci Alt Problemine Ait Bulgular

Aragtirmanin ikinci alt problemi “Oyunlastirma yaklagimi ile yapilandirilan
kodlama egitimi siirecinde 6grencilerin kodlamaya yonelik 6z-yeterlik algilari cinsiyet
ve smif diizeyi degiskenleri agisindan anlamli bir fark gostermekte midir?” seklinde
belirlenmistir. BTKOO ve alt faktdrlerinin cinsiyet ve smif diizeyi farkin istatistiksel
olarak anlamli olup olmadigini belirlemek amaciyla iligkisiz 6lgtimler igin t-testi

yapilmistir. Yapilan t-testi sonuglar1 Tablo 4.4’de verilmistir.

Tablo 4.3: BTKOO ve alt faktorlerine ait cinsiyet ve sinif diizeyi agisindan betimsel istatistikler.

Basit Blok Temel Karmasik Blok Temelli
Kodlamaya fliskin Oz-  Kodlamaya iliskin Oz-
Yeterlik Algist Yeterlik Algist
N Ortalama S Ortalama S
Cinsiyet Kiz 42 14,73 4,638 19,64 4,206
Erkek 31 13,58 5,277 18,74 6,582
On-test
Simf 5.smmf 38 11,57 3,546 17,10 4,536
6.s1nif 35 17,14 4,577 21,60 5174
Cinsiyet Kiz 42 18,14 5,497 24,83 5,405
Erkek 31 17,29 4,879 24,03 4,847
Son-test
Simif 5.smmf 38 18,13 4,916 24,50 5,401
6.s1inif 35 17,40 5,589 24,48 4,954
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Tablo 4.4 : BTKOO cinsiyet ve sinif diizeyine gore bagimsiz érneklem t-testi sonuglari.

Basit BTK Karmasik BTK
On-Test Son-Test On-Test Son-Test
t p t p t p t p
Cinsiyet Kiz
ek 099 0477 0507 068 0654 0011 0654 0414
Simf Diizeyi %Sslglff 5832 0152 0595 0547 3954 0668 0012 0,116

Bireylerin basit blok temelli kodlamaya iliskin 6z-yeterlik algisi1 puanlarinin ve
karmasik blok temelli kodlamaya iliskin 6z-yeterlik algis1 puanlarmin cinsiyete gore
farklilasip farklilagsmadigini ortaya koymak amaciyla on-test ve son-test ayri ayri
bagimsiz rneklem t-testi yapilmustir. On-testin bagimsiz drneklem t-testi sonuglarina
gore bireylerin basit blok temelli kodlamaya iliskin 6z-yeterlik algis1 puanlarinda
(X kiz= 14,73 ; X erkek=13,58; t=0.994, p=0.477 ) cinsiyete gore farklilasma
bulunmazken karmasik blok temelli kodlamaya iliskin 6z-yeterlik algis1 puanlarmin
(Xkiz= 19,64; X erkek=18,74; t=0.654, p=0.011) ise cinsiyete gore farkhlasmaya
bakildiginda kizlarin lehine anlamli fark oldugu bulunmustur. Son-testin bagimsiz

orneklem t testi sonuglarma gore bireylerin basit blok temelli programlamaya iliskin
6z-yeterlik algis1 puanlarmm (Xkiz= 18,14 ; Xerkek=17,29; t=0.507, p=0.686 ) ve
karmasik blok temelli kodlamaya iliskin 6z-yeterlik algisi puanlarinin (Xkiz= 24.83;

Xerkek=24,03; t=0.654, p=0.414) cinsiyete gore farklilasmadig1 bulunmustur.

Ogrencilerin smif diizeyine gdre puanlar1 incelendiginde 6n-testin bagimsiz
orneklem t-testi sonuglarma gore bireylerin basit blok temelli kodlamaya iliskin 6z-
yeterlik algist puanlarinmn (X5.smif= 11,57 ; X6.siuf =17,14; t=-5,832, p=0.152) ve
karmasik blok temelli kodlamaya iliskin 6z-yeterlik algis1 puanlarmm (X5.smif= 17,10
- X 6.simuf =21,60; t=-3,954, p=0.668 ) ise smif diizeyine gore farklilasmadigi
bulunmustur. Son-testin sonuclari ilk test sonuglariyla benzerlik gostererek bagimsiz
orneklem t-testi sonuglarina gore bireylerin basit blok temelli programlamaya iliskin
0z-yeterlik algis1 puanlarinin (YS.Slnlf: 18,13 ; X6.simif =17,40; t=0.595, p=0.547)
sinif diizeyine gore farklilasmadigi bulunmustur. Karmagik blok temelli kodlamaya
iliskin Oz-yeterlik algis1 puanlarmin son testine gore farklilagma puanlarma
bakildiginda (YS.smle 24,50 ;Y6.smlf =24.48; t=0.012, p=0.116 ) 5. smif lehine

anlamli fark oldugu bulunmustur.
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4.3 Arastirmanin Uciincii Alt Problemine Ait Bulgular

Aragtirmanim {giincii alt problemi “Oyunlastirma yaklasimi ile yapilandirilan
kodlama egitimi siirecinin dgrencilerin hesaplamali diisiinme becerilerine etkisi var
midir?” seklinde belirlenmistir. Bulgular, oyunlastirma yaklasimi kapsaminda verilen
kodlama egitimi siirecinin dncesinde ve sonrasnda dgrencilerin HDO’ne verdikleri
cevaplarm analizleri sonucunda elde edilmistir. Olcek &grencilerin hesaplamali
diisiinme becerilerini 6lgmek amaciyla toplam 22 tane 5°li liket tipi sorudan
olusmaktadir. Alinabilecek toplam en diisiik puan 0, en yiiksek puan 110°dur. Olcekte
yaraticilik, algoritmik diistinme, isbirliklilik, elestirel diisiinme ve problem ¢ozme
becerisi olmak iizere bes alt faktor bulunmaktadir. Arastirmaya katilan 73 6grenciye

ait HDO ve alt faktdrlerinin puanlarinin betimsel istatistikleri Tablo 4.5°de verilmistir.

Tablo 4.5: HDO ve alt faktorlerine ait betimsel istatistikler.

On-test Son-test
Soru Soru
N  Min Max Ortalama S Min Max Ortalama S
Sayis1 Sayis1
Yaratielhk 25 g 59 4 16,58 2554 4 20 4 14,17 4,087
Algoritmik 73 4 20 4 14,08 3348 6 20 4 13,36 2,946
Diisiinme
Isbirliklilik 73 4 20 4 16,65 3637 5 20 4 14,91 3,943
Elestirel
o 73 4 20 4 14,10 37100 6 20 4 13,49 3,399
Diisiinme
Problem
) 73 8 30 6 20,83 5400 8 30 6 20,15 5,589
Cozme
Toplam 73 50 108 22 82,27 13,269 50 110 22 76,10 13,864

Tablo 4.5 incelendiginde on-test ve son-test sonuglar incelendiginde en yiiksek

ortalama puam isbirliklilik (Xontest=16,65, Xsontest=14,91) alt faktoriine ait oldugu
bulgulanmigtir. Tablo 4.4’de goriildiigii gibi, G6grencilerin On-test ve son-test

hesaplamali diistinme ortalamalarina bakildiginda 6grencilerin 6nemli bir boliimiiniin

(X ontest=82,27, X sontest=76,10) yiiksek hesaplamali diisiinme becerilerine sahip
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olduklarmi diistindiikleri goriilmektedir. Bu g¢ercevede Ogrencilerin algilarma gore

hesaplamali diistinme becerilerinin yliksek oldugu sdylenebilir.

Tablo 4.6: HDO ve alt faktorlerine ait iliskili dlgiimler t-testi sonuglari.

N Korelasyon p t
Yaraticilik 73 ,220 ,061 4,772
Algoritmik Diigiinme 73 ,492 ,000 1,908
Isbirliklilik 73 ,396 ,001 3,562
Elestirel Diisiinme 73 433 ,000 1,388
Problem C6zme 73 320 ,006 -0,446
HDO 73 ,331 ,004 3,479

Tablo 4.6 incelendiginde 6grencilerin HDO ve alt becerileri olan; algoritmik
diistinme, isbirliklilik, elestirel diisiinme, problem ¢6zme On-test ve son-testi
ortalamalar1 arasinda on-test lehine anlamli bir fark oldugu goriilebilir (p<0,05).
Bunun sebebi olarak 6grencilerin hesaplamali diisiinme 6lgegine verdigi cevaplar 5’11
likert tipi oldugu icin kendilerine en yakin gelen cevabi vermislerdir. Yapilan
oyunlastirilmis kodlama etkinlikleri sonucunda kavramlarin gergek anlamlarini
ogrenmelerinden dolay1 son-test cevaplarmi bilingli yanitladiklar1 ve bu sebeple 6n-
test ortalamalarinin son-test ortalamalarma gore daha yiliksek oldugu diisiiniilmiistiir.
Ornegin “Karmasik problemlerin ¢oziimiine yonelik diizenli planlar gelistirmede
iylyimdir.” sorusuna On-testte “katiliyorum” diyen 6grenciler karmasik problemlerle

karsilastiktan sonra “kararsiz” olduklarini belirtmislerdir.

Diger bir 6rnek ise “Elimdeki segenekleri karsilastirirken ve karar verirken
kullandigim sistematik bir yontem vardir.” sorusuna dgrenciler on-testte “katiliyorum”
yanitini, son-testte ise 6grenciler sistematik adimlarin kullanilmasi gereken durumlarla
karsilastiktan sonra “katilmiyorum” yanitim1 vermislerdir. Benzer bir 6rnek de
“Zorlayic1 seyler Ogrenmeye istekliyimdir.” sorusunda karsimiza c¢ikmaktadir.
Ogrenciler heniiz zorlayic1 problemlerle karsilasmadan énce on-testte “katiltyorum”
cevabini vermislerdir fakat zorlayici durumlar, problemlerle karsilastiktan sonra son-
testte “katilmiyorum” yanitini vermislerdir. Buradan yola ¢ikarak 6grencilerin siireg
icerisinde  konuyla 1ilgili  bilgilerinin  oldugunu  diislindiikleri  konularla
karsilastiklarinda konuyla ilgili dogru bilgilere ulagsmis ve farkindaliklar1 artmistir.

Boylelikle dgrenciler siire¢ igerisinde kazandiklari tecriibeler ve bilgilerden sonra

sorular1 yanitladiklarinda sorular1 analiz ederek cevaplamislardir. Bu sebepten dolay1
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Ogrencilerin On-test ortalamalarinin son-test ortalamalarina gore daha yiiksek oldugu

distiniilmiistiir.

4.4  Arastirmanin Dordiincii Alt Problemine Ait Bulgular

Arastirmanmn  dordiinci  alt problemi “Oyunlastrma yaklagimi ile
yapilandirilan kodlama egitimi siirecinde 6grencilerin hesaplamali diisiinme becerileri
cinsiyet ve smif diizeyi degiskenleri agisindan anlamli bir fark gostermekte midir?”
seklinde belirlenmistir. HDO ve alt faktorlerinin n-test ve son-test puanlarinin
cinsiyet ve sinif diizeyleri degiskenleri agisindan istatistiksel olarak anlamli bir fark
olup olmadigini belirlemek amaciyla iliskisiz 6l¢timler igin t-testi yapilmistir. Yapilan

t-testi sonuglar1 Tablo 4.8 ve Tablo 4.10°da verilmistir.

Tablo 4.7: HDO ve alt faktorlerine ait cinsiyet acisindan betimsel istatistikler.

On-Test Son-Test
Soru o
Cinsiyet N Ortalama S Ortalama S
sayis1

Yaraticilik 4 Kiz 42 16,57 2,768 14,73 3,945
Erkek 31 16,61 2,275 13,41 4,217
Algoritmik 4 Kiz 42 14,02 3,353 13,54 3,171
diigiinme Erkek 31 14,16 3,397 13,12 2,642
Isbirliklilik 4 Kiz 42 16,64 3,849 15,54 3,697
Erkek 31 16,67 3,390 14,06 4,162
Elestirel 4 Kiz 42 13,47 3,769 13,04 3,491
Diigiinme Erkek 31 14,96 3,506 14,09 3,228
Problem 6 Kiz 42 21,45 4,890 21,71 5,701
Cozme Erkek 31 20,00 6,005 18,03 4,743
Toplam 22 Kiz 42 82,16 13,29 78,59 14,102
Erkek 31 82,41 13,45 72,74 13,007
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Tablo 4.8: HDO ve alt faktorlerin cinsiyete gore bagimsiz drneklem t-testi sonuglari.

On-Test Son-Test
Cinsiyet t p t p
Yaraticilik Kiz
Erkek -0,068 0,523 1,371 0,515
Algoritmik Distinme  Kiz 0.172 0736 0597 0157
Erkek ' ' ' '
Isbirliklilik Kiz
Erkek -0,040 0,848 1,606 0,412
Elestirel Diisiinme Kiz 1791 0.843 1310 0.450
Erkek ' ' ' '
Problem (6zme Kiz 1,138 0,386 2,924 0,243
Erkek
Hesaplamali Kiz
Diisiinme Erkek -0,080 0,874 1,811 0,620

Bireylerin hesaplamali diisiinme becerileri puanlarinin cinsiyete gore
farklilagip farklilasmadigini ortaya koymak amaciyla on-test ve son-test ayri ayri

bagimsiz 6rneklem t-testi yapilmistir. On-testin bagimsiz drneklem t-testi sonuglarina
gore bireylerin yaraticilik( X kiz= 16,57 ; X erkek=16,61; t=-0,068, p=0,523),
algoritmik diisinme (Xkiz= 14,02 ; Xerkek=14,16; t=-0,172, p=0,736), isbirliklilik
(Xkiz= 16,64 ; Xerkek=16,67; t=-0,040, p=0,848 ), elestirel diisinme (Xkiz= 13,47 ;
Xerkek=14,96; t=-1,721, p=0,843), problem ¢6zme (Xkiz= 21,45 ; Xerkek=20,00;
t=1,138, p=0,386) ve hesaplamal diisiinme (Xkiz= 82,16 ; Xerkek=82,41; t=-0,080,

p=0,874 ) puanlarinin cinsiyete gore farklilasmadigi bulunmustur.

Son-testin bagimsiz 6rneklem t-testi sonuglarmma gore bireylerin yaraticilik
(Xkiz= 14,73 ; Xerkek=13,41; t=1,371, p=0,515 ), algoritmik diisiinme (Xkiz= 13,54 ;
Xerkek=13,12; t=0,597, p=0,157 ), isbirliklilik (Xkiz= 15,54 ; Xerkek=14,06; t=1,606,
p=0,412 ), elestirel diisinme (Xkiz= 13,04 : X erkek=14,09; t=-1,310, p=0,450),
problem ¢ozme (Xkiz= 21,71 ; Xerkek=18,03; t=2,924, p=0,243) ve hesaplamali
diisiinme (YklZZ 78,59 : Xerkek=72,74: t=1,811, p=0,620 ) puanlarmin cinsiyete gore

farklilagsmadig1 bulunmustur.
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Tablo 4.9: HDO ve alt faktorlerine ait smif diizeyi agisindan betimsel istatistikler.

On-Test Son-Test
Soru Sinif
sayisi Diizeyi N Ortalama S Ortalama S
Yaraticilik 4 5. Sinif 38 17,26 2,401 13,97 4,023
6.Sinif 35 15,85 2,545 14,40 4,202
Algoritmik 4 5.8inif 38 15,13 3,610 13,39 3,027
Dislinme 6.Sinf 35 12,94 2,645 13,34 2,899
isbirliklilik 4 5.8inif 38 17,28 3,563 15,07 3,893
6.Sinif 35 15,97 3,641 14,74 4,046
Elestirel 4 5.8inif 38 15,21 3,519 13,65 3,581
Dislinme 6.Sinif 35 12,91 3,584 13,31 3,233
Problem 6 5.8inif 38 20,52 6,154 19,28 5,835
Cézme 6. Sinf 35 21,17 4,508 21,08 5,232
Toplam 22 5.Sinif 38 85,42 13,306 75,39 13,204
6. Sinf 35 78,85 12,534 76,88 14,702

Tablo 4.10: HDO ve alt faktorlerin smif diizeyine gére bagimsiz érneklem t-testi sonuglari.

On-Test Son-Test
Simf t t
Diizeyi P P
Yaraticilik
5.Smf 2,428 0,356 -0,443 0,704
6.Sinif
Algoritmik Diigiinme 5 Sintf
i 2,933 0,094 0,075 0,670
6.Sif
Tsbirliklilik .
>.Sm 1,562 0,611 0,362 0,784
6.Sif
Elestirel Diistinme
5.Suuf 2,760 0,239 0,429 0,389
6.Sinif
Problem Cézme ¢
5.5m -0,507 0,043 41,380 0,707
6.Sinif
Hesaplamals 5.Sumuf 2,165 0,633 41,380 0,717
Diisiinme 6.Smif

Bireylerin hesaplamali diistinme becerileri puanlarmin smif diizeyine gore

farklilagip farklilasmadigimmi ortaya koymak amaciyla On-test ve son-test ayri ayri

84



bagimsiz drneklem t-testi yapilmistir. On-testin bagimsiz rneklem t-testi sonuclarma
gore bireylerin yaraticilik (Y5.81n1f217,26 X 6.Sm1f=15,85; t=2,428, p=0,356),
algoritmik diislinme (YS.Smlf = 15,13 ; X 6.Smif =12,94; t=2,933, p=0,094),
isbirliklilik (X5.Smf= 17,28; X6.Smif=15,97; t=1,562, p=0,611), elestirel diisinme
(Y5.81n1f: 15,21 : X 6.Smif=12,91; t=2,760, p=0,239) ve hesaplamali diisiinme
(YS.Smlf =85,42 : X6.S1nif =78,85; t=2,165, p=0,633) puanlarinin sinif diizeyine gore
farklilasmadigi bulunmustur. Hesaplamali diisiinmenin alt faktorlerinden problem
¢ozme (X 5.Smuf = 20,52 ; X6.Smif =21,17; t=-0,507, p=0,043) becerisinde sinif

diizeyine gore 6.sin1f lehine anlamli bir fark oldugu bulunmustur.

Son-testin bagimsiz orneklem t-testi sonuclarma gore bireylerin yaraticilik
(YS.Slmf: 13,97; X6.Smif=14,40; t=-0,443, p=0,704), algoritmik diistinme (YS.Smlf
= 13,39 ; X 6.Smf =13,34; t=0,075, p=0,670), isbirliklilik (X 5.Smf= 15,07;
X 6.Smnif=14,74; 1t=0,362, p=0,784 ), elestirel diisiinme (Y5.81n1f= 13,65
X 6.Smif=13,31; t=0,429, p=0,389), problem ¢ézme (X5.Smif = 19,28 ; X 6.Simuf
=21,08; t=-1,380, p=0,707 ) ve hesaplamali diisinme (X5.Smuf = 75,39 ; X6.Simf
=76,88; t=-0,456, p=0,717) puanlarinin smif diizeyine goére farklilasmadig:

bulunmustur.

4.5  Arastirmanin Besinci Alt Problemine Ait Bulgular

Aragtrmanm  besinci alt problemi “Ogrencilerin hesaplamali diisiinme
becerileri ile kodlamaya yonelik 6z-yeterlik algilar1 arasinda anlaml bir iliski var
midir?” seklinde belirlenmistir. Bu asamada ogrencilerin hesaplamali diisiinme
becerileri ve blok tabanli kodlamaya yonelik 6z-yeterlik algilar1 arasinda anlaml iliski
olup olmadigina bakilmistir. Bu amag¢ dogrultusunda yapilan korelasyon testinin

sonuglar1 Tablo 4.11°de verilmistir.

Tablo 4.11: HDO ve BTKOO korelasyon testi sonuglart.

On-Test Son-Test
N r p N r p
HDO
e 73 0,002 0,985 73 0,786 0,000
BTKOO
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Tablo 4.11°deki On-test sonuglari incelendiginde Sgrencilerin hesaplamali
diistinme becerileri ve blok temelli kodlama yonelik 6z-yeterlik algilar1 arasinda

anlamli bir iligski gozlenmemistir (p<0,05).

Son-test sonuglarmda (0,60< r <0,80) aralig1 ele alindiginda, 6grencilerin
hesaplamali diisiinme becerileri ve blok temelli kodlama yonelik 6z-yeterlik
algilarinda pearson korelasyon (0,786) pozitif yonde ve yiiksek diizeyde korelasyon
oldugu bulunmustur. Ogrencilerin hesaplamali diisiinme becerileri ve blok temelli

kodlama yonelik 6z-yeterlik algilar1 arasinda anlamli bir iliski oldugu gozlenmistir
(p<0,05).

4.6 Arastirmanin Altinc1 Alt Problemine Ait Bulgular

Aragtirmanin altinci alt problemi “Oyunlastirma temelli tasarlanan kodlama
egitimi siirecine iliskin 6grenim deneyimleri nasildir?” seklinde belirlenmistir. Bu

asamada sohbet tarzi gériismeler ve deneyimlere ait bulgulara yer verilmistir.

Oyunlagtirma yaklasimi kapsaminda gelistirilen, kazanimlara uygun giinliik
ders planlarindaki gorevlerde birinci ve ikinci olan gruplar her ders degiskenlik
gostermistir. Gorevlerdeki 6grenci basarismin degisme nedeninin gruplarda goérevi
bitiren her 6grenciye sirin ordekler rozetinin verilmesi ve boylelikle 6grencilerin
motivasyonlarinin, isteklerinin artmasma bagl oldugu diisiiniilmektedir. Ogrenciler

gorevi bitirdiklerinde sirin 6rdek rozetlerini almaya gelirken;

e “Daha hizli olsaydim diger rozetleri de alirdim.”
e “Hocam siradaki gorevleri cok merak ediyorum.”

e “Gorev icin ¢cok heyecanliy1z hocam.”

Benzeri climleler kullanmalar1 6grencilerin uygulamalar1 merak ettiklerini,
dikkatlerini ¢ektigi ve motivasyonlarini arttirdigi diislincesini desteklemektedir.
Ogrencilerin yeni gdrevleri merak etmesi 6grencilerin dikkatlerinin siirecte oldugunu
gostermektedir. Dikkatin motivasyon i¢in dnemli bir kavram oldugu diisiiniiliirse,

motivasyonun siirekli aktif oldugu sonucuna varilabilir.
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[lerleyen haftalarda, normal ders etkinliklerinde pasif oldugu gdézlemlenen
ogrencilerin oyunlastirilmis ders etkinliklerinde daha istekli oldugu goriilmiistiir.
Ayrica erkek dgrenciler “Sirin Ordek” rozeti almak yerine “Mega Kaplan” rozetini
daha erkege yakistig1 diisiincelerini dile getirmis ve en iyi puana sahip olan “Mega
Kaplan” rozetini almak i¢in hirslanmislardir. Siirecin devaminda bu 6grencilerin

“Mega Kaplan” rozetini almay1 basardiklar1 gézlemlenmistir.

Stirecin sonuna dogru 6grencilerin matematik dersindeki toplam ve faktoriyel
kavramlarinin gorevlerini yapan programi yazdiklari oyunlastiriimig etkinliklerden
sonra 6grenciler yanima gelerek 10 TL’nin {izerinde toplam semboliinii gérdiiklerini
ifade etmislerdir. Ogrenciler derste islenen konudan yola ¢ikarak “hocam derste
gordiigiimiiz toplam sembolii paranin iistiinde de var. Uzerindeki adam matematik¢i
galiba” demeleri, 6grencilerin dersi dikkatle dinledikleri ve bunu ifade ederken
yiizlerindeki mutluluk hissi 6grencilerin bu 6grenmelerden keyif aldiklar1 sonucuna

ulasilabilir.

Arastrmanim ilk haftalarinda derslerde zorlanan 06grencilerden bazilari
gorevleri zamaninda bitiremeyince arastirma siirecinin sonuna dogru bu 6grencilerin
bazilarmm hirs yapip gorevleri basarili bir sekilde bitirdigi, bazilarinin ise gorevleri

yapmaktan vazgectikleri goriilmiistiir.

Ogrencilerin kodlama dersi etkinliklerinde soyut kavramlarm bulundugu
etkinliklerde pasif kaldiklar1 goriilmiistiir. Buradan yola ¢ikarak 6grencilerin soyut
kavramlar1 kavramada giicliik ¢ektikleri diistiniilmiistiir. Bu soruna ¢éziim olarak
soyut kavramlar somutlastirilarak aktarilmistir. Ornegin degisken kavramu bir kutu
olarak anlatilmis ve kutularin karismamasi icin isim verildigi belirtilmistir. Icerisine
konulan verilere gore kutularin renklerinin de farklilik gosterdigi soylenmistir. Bu tiir

anlatimdan sonra degisken kavramini igeren gorevlerde gruplar gorevlerini bitirmistir.

Ayrica bazen siire¢ igerisinde derse gelmeyen 6grenciler bulunmaktadir. Bu
durumlarda 8grenciler grup degistirmek zorunda kalmaktadirlar. Ogrencilerin gruplari
degiskenlik gosterse de Ogrencilerin degisikliklere itiraz etmeden etkinliklere
yoneldigi gozlemlenmektedir. Buradan yola ¢ikarak o6grencilerin dikkatlerinin

etkinliklerde oldugu sonucuna ulagilabilir.
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5. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu boliimde arastirma bulgularma dayali olarak ortaya ¢ikan sonuglar verilmis
ve bu sonuclar alanyazindaki c¢aligmalarla karsilastirilarak tartisilmistir. Ayrica

arastirmada elde edilen sonuglar dogrultusunda Onerilere yer verilmistir.

5.1  Sonugclar ve Tartisma

Alanyazinda yapilan arastirmalar sonucunda ilkogretim diizeyindeki kodlama
egitiminin oyunlastirilmasi ile ilgili hazirlanan giinliik ders planlarina rastlanmamastir.
Arastirmada oyunlastirma yaklagimi kapsaminda, kodlama kazanimlarini kapsayan
ginliik ders planlariyla 6gretmenlere kaynak sunmasi ve ayrica oyunlastirilmis
kodlama dersinin 6grencilerin hesaplamali diistinme becerileri ve kodlamaya yonelik
Oz-yeterlik algilar1 arasindaki iliskinin incelenmesi yoniiyle alanyazina katki

saglanmas1 amaglanmastir.

Ayrica Ogrencilere On-test ve son-test uygulanarak, oyunlastiriimis kodlama
etkinlikleri sonucunda 6grencilerin hesaplamali diisiinme becerilerinin ve blok temelli

kodlamaya yonelik 6z-yeterlik algilarinin farklilagip farklilasmadigi bulunmustur.

Hazirlanan oyunlastirilmis planlarla islenen kodlama dersinin 6grencilerin
kodlamaya iliskin 6z-yeterlik algilarin1 olumlu etkiledigi sonucuna ulasilmistir.
Ogrencilerin 6n-test ve son-test basit blok temelli programlamaya iliskin &z-yeterlik
algis1 puanlarida sinif diizeyi ve cinsiyet degiskenleri agisindan incelendiginde, son-
test sonuglarinda cinsiyet ve smif diizeyi bakimindan istatistiksel olarak anlamli bir
fark olmadigi ortaya ¢ikmistir. Bu bulgu yapilan birgok arastirma ile benzerlik
gostermektedir (Altun ve Mazman, 2013; Kasalak ve Altun, 2018; Pillay ve Jugoo,
2005;). Karmagik blok temelli programlamaya iliskin 6z-yeterlik algist puanlari sinif
diizeyi ve cinsiyet degiskenler a¢isindan incelendiginde, son test sonuglarinda cinsiyet
ve sinif diizeyi bakimindan istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigi sonucuna

ulagilmistir. Fakat diger aragtirmalardan farkli olarak karmasik blok temelli kodlamaya
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iliskin Oz-yeterlik algist On-test sonuglarinda kizlar lehine cinsiyete goére bir

farklilagma oldugu bulunmustur.

Arastirmanmn  sonucunda kodlama egitiminin Ogrencilerin hesaplamali
diistinme Vve alt becerileri olan hesaplamali diistinme becerilerini, algoritmik diisiinme,
isbirliklilik, elestirel diisiinme ve problem ¢6zme becerilerini 6n test lehine anlamli
sonuca ulasilmistir fakat Ogrencilerin On-test ve son-test hesaplamali diisiinme
puanlarinin yiiksek diizeyde oldugu goriilmiistiir. Moreno-Leon, Robles ve Roman-
Gonzalez (2015) calismalarinda verilen kodlama egitimi ile 68rencilerin hesaplamali
diisiinme puanlarinin arttig1 ve kodlama becerilerinin gelistigi sonucuna ulagsmasi ve
kodlama egitiminin problem ¢6zme becerisini ve algorimik diisiinme becerisini olumlu
etkilemesi bakimimdan ise Segmen (2016)’nin galismasi ile ortiismemektedir. Ayrica
Yiikseltiirk, Altiok ve Uggiil (2016) ilkdgretimin ikinci kademelerinde 6grenim gdren
6. ve 7. smmf Ogrencisinden olusan caligmalarinda 6grencilerin kendi oyunlarini
kodlamalarmin, problem ¢6zme becerilerine etkisini incelemislerdir. Calismalarinin
sonucunda 6grencilerin kendi oyunlarini1 kodlamalarinin ve verilen egitimin seviye
ogrencilerinin problem ¢6zmeye yonelik algisin1 olumlu etkiledigi sonucuna
ulasmiglardir.  Ogrencilerin  etkinlige  katilmlarindaki  istekli  davranislari,
uygulamalardaki gelisimleri, etkinlikleri daha hizli bitirmeleri goz 6niine alindiginda
oyunlastirilmis kodlama egitiminin Ogrencileri olumlu etkiledigi soylenebilir.
Arastirma sonucunda elde edilen bu bulgu ise alanyazindaki benzer g¢alismalarla
ortiismektedir (Fessakis, Gouli ve Mavroudi, 2013; Yecan, Oz¢mar ve Tanyeri, 2017).
Clement ve Gullo (1984) yapmis olduklar1 ¢alismada, kodlama yapan 6grencilerin
yaratict diisiinme becerilerinin kodlama yapmayan Ogrencilere gére daha yiiksek
oldugunu bulgulamiglardir. Fakat arastirmanin sonuglarina bakildiginda hesaplamali
diisiinme becerisinin alt faktorlerinden olan yaratic1 diisiinme ile oyunlastirilmis

kodlama egitimi arasinda anlamli bir fark bulunamamustir.

Ogrencilerin 6n-test ve son-test hesaplamali diisiinme ve alt faktorleri puanlari
sinif diizeyi ve cinsiyet degiskenleri agisindan incelendiginde, cinsiyet degiskeni
bakimindan istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadig1 ortaya ¢ikmigtir. Fakat siif
diizeyi degiskeni bakimindan son-test sonuglarinda anlamli bir farklilagsma yokken 6n-
test sonuclar1 incelendiginde hesaplamali diisiinme becerisinin alt faktorlerinden

problem ¢6zme becerisinde sinif diizeyine gore 6 . sinif lehine anlamli bir fark oldugu
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bulunmustur. Hesaplamali diisiinme alt faktorlerinin diizeyleri agisindan bakildiginda
ise ortalamanin en yiiksek oldugu faktor isbirliklilik, en diisiik oldugu faktor ise
algoritmik diisiinme ve problem ¢6zme oldugu ortaya ¢ikmistir. Ayrica 6grencilerin
genel olarak hesaplamali diisiinme beceri diizeylerinin yiiksek oldugu fakat problem
¢ozme ve algoritmik diisiinme becerilerinin digerlerine gore diisiik oldugu
sdylenebilir. Bu bulgu Korkmaz, Cakir ve Ozden’in (2016) 7. ve 8. smif ortaokul
diizeyindeki 6grencilerin hesaplamali diisiinme beceri diizeylerini belirlemek amaciyla

yaptig1 ¢alismanin bulgulariyla ortiismektedir.

Kodlama egitiminin hesaplamali diisiinme becerisi ve alt faktorlerinden biri
olan algoritmik diislinme becerisini olumlu etkiledigi sonucuna ulagilmistir. Bu
bulguya benzer olarak Oluk, Korkmaz ve Oluk (2018) calismasinda Scratch
kullaniminin algoritma gelistirme ve hesaplamali diisiinme becerilerini gelistirmeye
etkisini incelemistir. Analizleri sonucunda deney grubu 6grencilerinin kontrol grubuna
gore algoritma gelistirme ve hesaplamali diisiinme becerilerinin anlamli diizeyde daha
fazla gelistigini bulgulamiglardir. Benzer bulgular Grover, Pea ve Cooper (2015)

ortaokul 7. ve 8. smif 6grencilerini kapsayan ¢alismasiyla da ortiismektedir.

Arastirmaci gozlemlerine bakildiginda O6grencilerin uygulamalardaki yeni
gorevlere heyecanlanmalari, 6grencilerin gorevlerde aktif rol almalar1 ve sonucunda
rozet, madalya ve unvan aldiklarinda mutlu olduklarmi dile getirmeleri 6grencilerin
uygulamalarin dikkatlerini ¢ektigini, 6grencilerin derse aktif katildiklarin1 ve
uygulamalar i¢in heyecanlandiklarini gostermektedir. Bu ¢ikarim Yildirim (2018) ‘in
5. smif 6grencilerine, sosyal bilgiler dersinin bir konusu ile ilgili oyunlastirilmis ders
plan1 hazirladigi ve uyguladigi calismasi ile Ortiismektedir. Ayrica Fidan (2016)
Scratch ile programlama 6gretiminde oyunlagtirmanin 6grenci katilimina etkisini
inceledigi calismasinda benzer sekilde 6grenci katilim ve motivasyonunu artirdigini,
egitim silirecinin oyunlastirma ile eglenceli bir hal aldigim1 ve akademik basariy1

artirdigini belirtmigtir.

5.2  Oneriler

e (Calismada oyunlastirilmis kodlama dersi etkinliklerinin islenisinde kontrol

grubu bulunmamaktadir. Yapilacak bir bagka arastirmada kontrol grubu
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olusturularak oyunlastirma yaklagimma bagli kalinarak islenen kodlama
dersinin c¢aligmadaki degiskenlerde gdzlenen olumlu gelisimin nedeninin
oyunlastirilmis kodlama etkinlikleri olup olmadig: arastirilabilir.

Fazla hirs yapan Ogrenciler gorevleri birinci bitiremediklerinde olumsuz
etkilendikleri goriilmiistiir. Bunun i¢in liderlik tablosuna kisi isimleri yerine ilk
i¢ grubun isimleri yazilarak etkinliklerdeki rekabet yumusatilabilir.
Gorevlerin anlatim1  sirasinda bazi 6grencilerin - dikkatlerinin  dagildig:
goriilmiistiir. Gorevlerin anlatilmasi ve konu igeriklerinde daha fazla video
veya gorseller ile i¢erik desteklenebilir.

Ogrencilerin soyut kavramlar1 kavramada giiclik ¢ektigi goriilmiistiir.
Kodlama egitiminde soyut kavramlar olabildigince somutlastirilarak
anlatilabilir. Ornegin degiskenler bir kutu olarak 6grencilere anlatilabilir. Bu
kutularin karigmamasi i¢in iSim vermemiz gerektigi vurgu yapilarak
degiskenler konusu somutlastirilabilir.

Calismada teknik sebeplerden dolayr Scratch programinin 1.4 siiriimii
kullanilmustir.  Etkinlikler Scratch programinin st siiriimlerine uyarlanip
arastirma tekrar gerceklestirilebilir.

Arastirmanm yapildig1 okulda bir bilgisayar1 iki kisi kullanmak zorunda
kaldig1 icin bireysel etkinlikler istenildigi gibi gerceklesmemistir. Her
O0grencinin bir bilgisayarda uygulama gerceklestirebilecegi bir arastirma
yapilabilir.

Yapilan arastirmada 6grencilerin imkanlar1 olmadigi i¢in tablet ve telefon gibi
yardimct  materyaller  kullanilamamistir.  Etkinlikler android isletim
sistemindeki kodlama uygulamalar1 kullanilarak zenginlestirilebilir.
Arastirmanin sonuglarindan yola ¢ikilarak farkli kademelerde uygulamaya
konan kodlama dersinin ve hesaplamali diisiinme becerilerinin egitim

programlarina dahil edilmesi 6nerilebilir.

Aragtrmanm ilk haftalarinda derslerde zorlanan ogrencilerden bazilar
gorevleri zamanmda bitiremeyince arastrma siirecinin sonuna dogru bu
ogrencilerin bazilarinin hirs yapip gorevleri basarili bir sekilde bitirdigi,
bazilarinin ise gorevleri yapmaktan vazgectikleri goriilmiistiir. Buna ¢6ziim
olarak dissal motivasyonu pekistirmenin yaninda konunun gerekliligi ile ilgili

icsel motivasyonu arttirmaya yonelik siiregler yiiriitiilebilir.
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7. EKLER

EK A: Arastirma izni
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Konu

VALILIK MAKAMINA

flgi : MEB- Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Madirligid niin 22.08.2017 tarthh ve
2017/25 sayih Genelge.

ilgi Genelge geregi,  Balikesir Universitesi  Fen  Bilimleri  Enstitiist
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dal Yiiksek Lisans Ogrencist Ehf
SERIM'in  "Oyunlagtirma ile Yapilan Kodlama Egitiminin ilkogretim Ogrencilerinin
Becerilerine ve Kodlamaya Ydnelik Tutumlarina EtKisi” konulu Tez Cahsmasi ve Olgek
Uygulamasini, ilimiz merkez Vezirhan Ortaokulunda yapmak istemektedir.

Genelge geregi anketlerin - Midiirligimiizce  onaylanmiy  ve mithiirlenmis
niishalarimin - Kurum Miidiirligiinin sorumlulugunda uygulanmasi, Midirliigiimiizce uygun
goriilmektedir.

Makamlarinizea da uygun goriildiigii takdirde, olurlanimza arz ederim.

Ramazan CELIK
Milli Egitim Miidiirii

OLUR
07/02/2019

Mustafa Kemal OZGUN
Vali a.
Vali Yardimcisi

Bilecik 1l Milli Egitim Mildirldga Bilgi igin : Salih AYBAS Vesile OZGEN
Hitrriyet Mahallesi Universite Sokak No : 5-11100 Sube Mudirii Sef
Tel: (0 228)2801102 Faks: (0228) 2801199 Tel: (0228) 2801100 (0 228) 2801132

e-posta: bilgiislem 1@meb.gov.tr Ad: hup:/bilecik.meb.gov.tr

Bu evrak govenli elektronik imza ile i hutps:/evrak meb gov.tr adresinden be93-f9b3-347a-a486-d4ea kodu ile teyit edilebilir.
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AR 0 T.C.

AN\ BILECIK VALILIGI
[+ ¢ & y)¢) il Milli Egitim Midirlagi
Sayr :21174680-604.01.01-E.2755494 08.02.2019

Konu : Tez Gahgmasi Olgek Uygulamas:

VEZIRHAN ORTAOKULU MUDURLUGUNE

Ilgi :a) Elif SERIM'e ait Olgek Uygulamas:
b) 07.02.2019 tarihli ve 21174680-604-E.2730155 say1li Valilik Olur'u.

Balikesir Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Egitimi Anabilim Dali Yiiksek Lisans Ogrencisi Elif SERIM'in Vezirhan Ortaokulunda
"Oyunlagtirma ile Yapilan Kodlama Egitiminin ilkégretim Ogrencilerinin Becerilerine
ve Kodlamaya Yénelik Tutumlarina Etkisi » konulu Olgek Uygulamasi yapmak istegi okul
miidiiriiniin sorumlulugunda yapilmasinin uygun gériildiigiine dair ilgi (b) Valilik Makam
onayi ve imzal ve miihiirlii Olgek formlari ekte gonderilmistir.

Bilgilerinizi ve geregini rica ederim.

Salih AYBAS
Miidiir a.
Sube Miidiirii
Ek:
1- Komisyon goriis Formu (1 sayfa)
2 -Valilik Oluru (1 sayfa)
3 -Anket galigmasi ve formlar (30 sayfa)
Blecik 1AL T im Mudirlopo Bilgin - Salih AYBAS Vesile OZGEN
Harmyet Mahallest Universite Sokok No - $-11100 Sube Madura Sel
Tel (0 228)2801102 Fuks (0228) 2801199 Tel: (0 228) 2801100 (0 228) 2801132
e-posta bilgnusdeml Laomeb govar Ag hup Obilecik meb gov tr
B cvrak govenls clehtronk una de inzalanmigti hitps /evraksorgu meb gov tr adresinden 2D11-8a21-3a73-a89(-71C5 kodu ile teyit edilebiir

103



EK B: Aragtirma izin Talep Yazsi

S—— T

21 =
T.C.
BALIKESIR UNIVERSITESI
Fen Bilimleri Enstitiisii Miidiirliigii

Sayr :28932772-302.14.01-
Konu : Arastirma Izni / Elif SERIM

REKTORLUK MAKAMINA
(Orenci Isleri Daire Bagkanlit)

Enstitiimiiz Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali Yiiksek Lisans
Ggrencisi  Elif SERIM'in  "Oyunlagtrma ile Yapilan Kodlama Egitiminin  ilkégretim
Ogrencilerinin Hesaplamah Diigiinmelerine ve Kodlamaya Yénelik Tutumlarma Etkisi" tez
caligmast kapsaminda 2018-2019 Egitim-Ogretim Yili ikinci déneminde Bilecik ilinin Vezirhan
merkez ilgesine bagh Vezirhan Ortaokulunun beginci ve altiner simflarinda aragtirma yapma
istegi ile ilgili dilckge yazinuz ckinde sunulmustur, Aragtirmanin ilgili okulda yapilabilmesi igin
gerekli iznin alinmas hususunda;

Bilgilerinizi ve geregini arz ederim

e-imzahdir
Prof. Dr. Necati OZDEMIR
Enstitli Miidtirii

Ek:
Yazi ve Ekleri (8 Sayfa)

N

 F lekranik e shununa gore Glve ™ ) —— v
' nea b ina yorg 1 II!H l’|- Wtranih limea o Imz "~l'""l',l|’

104



EK C: Arastirmada Kullamlan Olcekler

Degerli 6grencimiz;

[Ikdgretim 6grencilerinin hesaplamal diisiinme becerisini ve kodlamaya yonelik 6z yeterlik
algilarini belirlemeyi ve cesitli degiskenlere gore aciklamay1 amagliyoruz. Bu amag dogrultusunda ekteki
6lgme araclari kullanilmistir. Olgme  araci ii¢ boliimden olusmaktadir. flk  bélimde 6grencilerin
demografik bilgilerini belirlemeye yo6nelik sorular, ikinci béliimde 6grencilerin hesaplamal diisiinme
becerisini belirlemeye yo6nelik 22 maddelik 6l¢gme araci, tiglincii béliimde 6grencilerin kodlamaya
yonelik 6z yeterlik algisini belirlemeye yonelik 12 maddelik 6l¢gme araci, yer almaktadir.

Arastirma verileri sadece bilimsel raporlarda kullanillacak ve g¢alismada kimlik
bilgileriniz kesinlikle toplanmayacaktir.

Veri toplama aracinda belirtilenlere iliskin size en uygun secenegi isaretlemeniz ve anketin
tlim bolimlerini eksiksiz doldurmamz istenmektedir. Arastirmanin gergeklestirilmesi igin
gostereceginiz ilgi ve yardimdan dolay: simdiden tesekkiir ederim.

Elif SERIM
Bilisim Teknolojileri ve Yazihm Dersi Ogretmeni
Balikesir Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Bolimii
Yiiksek Lisans Ogrencisi

E-POSTA: elf unsal@hotmail.com

Boliim I: Kisisel Bilgi Formu

1. Cinsiyetiniz?

[ 1Kz [ ] Erkek
2.  Smifimiz?
[ ]15.Smf [ ]16.Smmf

3. Kendinize ait kisisel bir bilgisayara sahip misiniz?
[ 1 Evetsahibim [ ] Hayir sahip degilim

4. Daha Once Scratch’le kodlama dersi aldiniz m1?
[ ]Evet [ 1 Hayr

105


mailto:elf_unsal@hotmail.com

Béliim I1: Bilgisayarca Diisiinme Ol¢egi

Asagida yer alan ifadeye Kkatilmiyorsamz “kesinlikle katilmiyorum”;
katiliyorsaniz “kesinlikle katiliyorum” isaretleyiniz. Eger ifadenin size gore
dogrulugu bunlardan farkli ise sizin i¢cin en uygun diizeyi gosteren ifadeyi

isaretleyiniz(X).
Maddeler
E| E el &
o5l 5| E| 5| o=
=228l s|=s
EE|E| 5|2 |E2
7=} =) ot =) |7 =]
2| 2| 2| 2|22
Kararlarinin ¢cogundan emin olan insanlar1 severim.
2 Yeni bir durumla karsilastigimda ortaya ¢ikabilecek sorunlari
¢c6zebilecegime inancim vardir.
3 Bir sorunumu ¢ézmek iizere plan yaparken o plan
ylriitebilecegime giivenirim.
4 Bir sorunla karsilastigimda, baska konuya gecmeden 6nce
durur ve o sorun iizerinde diisiiniiriim.
5 Bir problemin ¢6ziimiinii verecek denklemi hemen
kurabilirim.
6 Matematiksel sembol ve kavramlar yardimiyla yapilan
anlatimlar1 daha kolay 6grendigimi diisiinliriim.
7 Sayilar arasindaki iligkileri kolaylikla yakalayabildigime
inanirim.
8 Sozel olarak ifade edilen bir matematik problemini
sayisallagtirabilirim.
9 Grup arkadaslarimla birlikte isbirlikli 6grenme deneyimleri
yasamaktan hoslanirim.
10 Isbirlikli 6grenmede, grupla calistgim icin daha basarili
sonugclar elde ettigimi/edecegimi diisiiniiyorum.
11 Isbirlikli 6grenmede grup arkadaslarimla birlikte grup projesi
ile ilgili problemleri ¢6zmekten hoslanirim.
12 Isbirlikli 6grenmede daha cok fikir ortaya cikiyor.
13 Karmagsik problemlerin ¢éziimiine yonelik diizenli planlar
gelistirmede iyiyimdir.
14 Karmasik problemleri ¢6zmeye calismak eglencelidir.
15 Zorlayici seyler 6grenmeye istekliyimdir.
16 Elimdeki secenekleri karsilastirirken ve karar verirken
kullandigim sistematik bir yontem vardir.
17 Problemin ¢6ziimiinii zihnimde canlandirma konusunda
sikint1 yasarim.
18 Problem ¢6ziimiinde X, Y gibi degiskenleri nerede ve nasil
kullanmam gerektigi konusunda sikint1 yasarim.
19 Tasarladigim ¢6ziim yollarim sirasiyla asamali bir sekilde
uygulayamam.
20 Bir soruna yonelik olasi ¢dzlim yollarini diisiiniirken ¢ok fazla
secenek liretemem.
21 Isbirlikli 6grenme ortaminda kendi diisiincelerimi
gelistiremem.
22 Isbirlikli 6grenme grup arkadaslarima bir seyler 6gretmeye
calismak beni yoruyor.
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Boliim 111: Blok Temelli Programlamaya iliskin Oz-Yeterlik Algis1 Olcegi

Asagida yer alan ifadeye Kkatilmiyorsamz “kesinlikle katilmiyorum”;
katiliyorsaniz “kesinlikle katiliyorum” isaretleyiniz. Eger ifadenin size gore
dogrulugu bunlardan farkli ise sizin i¢cin en uygun diizeyi gosteren ifadeyi
isaretleyiniz(X).

E| E el &
v 5| & El 5] o5
Maddeler 22 = N| 5| X5
EE|E |E|Z|E2
3 3| 8 s| 5|l 8=
M| M =4 =4 M
1 Bir karaktere herhangi bir hareket vermek istedigimde
Scratch’te bunu nereden yapabilecegimi bilirim.
2 Sahnedeki karakteri istedigim hizda hareket ettirebilirim.
3 Sahnedeki karakteri stirekli hareket ettirebilirim.
4 Scratch’te bir karakterin goriiniimii(kostiim, renk, boyut,
konugsma gibi) bir kosula bagli olarak (6rnegin: eger ise)
degistirebilirim.
5 Scratch’te bir karakterin hareketini(hizi, yonii, konumu
gibi) bir kosula bagh olarak (6rnegin: eger ise)
degistirebilirim.
6 Scratch’te yazilmis bir program(yazilar) goérdigiimde,
calistirildiginda neler olacagini séyleyebilirim.
7 Bagkasi tarafindan hazirlanan bir programi(yazilarini)
okuyup anlayabilirim.
8 Bir oyunda kullanicinin elde ettigi puan degerinin
tutulacag bir degisken olusturabilirim.
9 Bir oyunda istenilenler basarildik¢a “puan” veya “skor”
degiskeninin arttig1 veya azaldig1 bir program
hazirlayabilirim.
10 Istenilenler acik¢a tanimlandiginda oldukga karmasik ve
uzun kodlardan(yazilardan) olusan bir oyun
hazirlayabilirim.
11 Scratch’te hazirlanan bir programdaki hatalar1
bulabilirim.
12 Scratch’te hazirlanan bir programdaki hatalar: diizeltip
calisabilir hale getirebilirim.

KATKINIZ iCiN TESEKKUR EDERIM!
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EK D: Hazirlanan Giinliik Ders Planlan

1: Birinci Hafta Giinliik Ders Planm

BOLUM |
Dersin adi Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
Sinif 6. Sinif
Unitenin Adi/No 5. UNITE: Problem GCézme ve Programlama
Konu Programlama

Onerilen Siire

2 ders saati (40+40 dk)

BOLUM Il

Ogrenci Kazanimlari /Hedef ve Davranislar

BT.6.5.2.1. Blok tabanli programlama aracinin arayizini ve
ozelliklerini tanir.

BT.6.5.2.2. Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programin
islevierini aciklar.

Qnite Kavramlari ve Sembolleri/Davranis
Oriintlist

Blok tabanli Scratch programlama araci kullanilir.

Giivenlik Onlemleri (Varsa):

Ogretme-Ogrenme-Yoéntem ve Teknikleri

Problem ¢6zme teknigi, timevarim, anlatim, soru-cevap

Kullanilan Egitim Teknolojileri-Arag,
Geregler ve Kaynakga

* Ogretmen

* Ogrenci

Bilgisayar, seviye (level) tablosu, madalyalar, rozetler, rozet tablosu,
unvanlar, Scratch programi, konu ile ilgili “Eglenerek Ogrenelim”
calisma kagidi

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri

Dikkati Cekme, Gudileme, G6zden Gegirme, Derse Gegis, Grupla
Ogrenme Etkinlikleri (Proje, gezi, gézlem vb.), Ozet
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Dikkat gekme: Ogrencilere scrach programinda yapilmig bir animasyon gésterilir.

Gudileme: Ogrencilere bu dersin sonunda oynadiklari oyunlardaki karakteri hareket ettirdikleri gibi bu uygulamada
da istedikleri bir karakterle kendi animasyon ve oyunlarini yapabilecekleri belirtilir.

Goézden Gecirme: Bugiin dersimizde programlama konusunu islerken blok tabanl gérsel bir programla dili olan
Scrach programin arayiiziini ve 6zelliklerini taniyacagiz.

Derse gegis: Sinif yoklamasi alinir, sinif defteri doldurulur. Her bilgisayar basina oturan iki kisinin grup oldugu
belirtilir.” Eglenerek 6grenelim” ¢calisma yapragi dagitilir. Gruplara masa Ustiindeki “Scratch’i taniyalim” adli dosyayi
acip beklemeleri istenir.

Grupla Ogrenme Etkinlikleri: Ogrencilerin dagitilan “Eglenerek dgrenelim” isimli galisma yapragindaki ydnergeleri bir
ders saatinde takip ederek uygulamalari istenir. “Eglenerek 6grenelim” ¢alisma yapraginin igerisinde bir agiklama
kismi ve (i¢ gérev bulunmaktadir. Bu gérevier ile égrencilerin Scratch programinin araytziindeki diigmeleri deneme-
yanilma yoluyla tanimalari ve islevierini kavramalari amaglanmistir. Ogrencilerin birinci gérevi bu programi galistiran
yesil bayrak ve programi durduran kirmizi diigmelerin islevierini bulmasidir. Bu diigmelerin sekillerini ve islevierini
“eglenerek 6grenelim” calisma kagidindaki yonergeleri takip ederek bulur ve kagittaki uygun yerleri doldururlar. ikinci
gorevieri karakter ekleme dugmelerini kesfetmektir. Ogrenciler yildiz seklinde (¢ tane diigmenin islevierini ve
sekillerini yonergeyi takip ederek bulur ve kagittaki uygun yerleri doldururlar. Bunlari kesfeden 6grenci eglenerek
ogrenelim kagidindaki bosluklari uygun sekillerle ve agiklamalarla doldurduktan sonra Uglinclii gorevierine
gececeklerdir. Ogrencile[ karakterin 6zelliklerini degistiren digmeleri bulup eglenerek 6grenelim kagidindaki uygun
yerleri dolduracaklardir. Uglincii gorevini ilk bitiren 6grenci “Mega Kaplan” rozetini alacaktir. Mega kaplanlar rozetinin
puani10 puandir. Gérevleri ikinci bitiren grup “Siiper Timsahlar” rozetini alacaklardir. Stiper Timsahlar rozetinin puani
8 puandir. Dersin bitimine son 15 dakika kala gérevi bitiren her grup “Sirin Ordekler” rozeti almaya hak kazanacaktir.
Sirin Ordekler rozetinin puani ise 5 puandir.

ikinci ders saatinde oégrencilerden masaiistiindeki “Karli bahgem” adli Scratch dosyasini agmalari istenir.
Uygulamada kardan adam karakteri bulunmaktadir. Kardan adam yon tuslari ile hareket etmekte ve renkli kartoplarini
toplamaktadir. Arka plan siirekli degismektedir. Oyun ise bayraga ulastiginda bitmektedir. Ogrencilere bu oyunu
calistinp denemeleri ve bloklari incelemeleri istenir. Daha sonra mendlerden “diizenle >adim adim galismayi baslat”
kismina girmeleri ve adim adim galismayi incelemeleri istenir. Bunun icin 6grencilere 10 dakika verilir.

Ogrenciler programi inceledikten sonra égrencilere 3 tane renkli kagit dagitilir. Bu kagitlarin arkasinda sirasiyla
su sorular yazmaktadir. Sorulari cevaplarken 6grencilerin, programdaki bloklari dikkatli bir sekilde incelemeleri istenir.
1- Scratch programinda sola hareket etmemi saglan bloklari bu kagida cizebilir misin?

2- Scratch programinda duyuru yapilmistir. Bu duyurunun adini yazabilir misin? Bitiin bloklari okumalisin.
3- Scratch programinda topladigim toplarin sayisi nerede tutuluyor olabilir?

Scratch programinda duyuru Scratch programinda topladigim
Scratch programinda sola hareket yapilmistir. Bu duyurunu adini toplarin sayisi nerede
etmemi saglan bloklar bu kagida yazabilir misin? Bitin bloklan tutuldugunu yazabilir misin?
cizebilir misin? okumalisin.

3 tane kagidi dogru bir sekilde tamamlayip ilk getiren gruptaki 6grenciler “Mega Kaplan” rozetini alacaktir. Mega
kaplanlar rozetinin puani10 puandir. Gorevleri ikinci bitiren grup “Super Timsahlar’ rozetini alacaklardir. Super
Timsahlar rozetinin puani 8 puandir. Dersin bitimine son 15 dakika kala gérevi bitiren her grup “Sirin Ordekler” rozeti
almaya hak kazanacaktir. Sirin Ordekler rozetinin puani ise 5 puandir.

Ozet: Derste islenenler kisaca tekrar edilir.

109




BOLUM Il

Olgme-Degerlendirme Grupla égrenme etkinliklerine ydnelik Olgme-Degerlendirme

tklandiginda

Kalemle cizilenler temizle

siirekli

mouse i |ile ayni konuma git e
b J tusuna basildiginda
Kalemi bastir
= Kalemle cizilenler temizle

BOLUM IV

Aciklama:

Bilgisayar: Kullanilacak olan bilgisayarlarda Scratch programi yikli olmalidir.
Seviye (level) tablosu: Toplamda 8 seviye vardir. Her hafta bir seviyeye denk gelmektedir. Ornegin birinci hafta 1.
seviye, sonuncu seviye ise 8. seviyedir. Seviye tablosu isimli Word belgesi ¢ikti alinir ve sinif panosuna asilir. Ayrica
her hafta en Ust rozetleri alanlarin isimleri seviye tablosundaki seviye sampiyonlari kismina yapistirilir.
Rozetler: Ug gesit rozet bulunmaktadir. Bunlar;

1-Mega Kaplanlar: Uygulamayi birinci bitirenlerin alabildigi ve 10 puan degerindeki rozettir.

2-Super Timsahlar: Uygulamayi ikinci bitirenlerin alabildidi ve 8 puan degerindeki rozettir.

3-Sirin Ordekler: Uygulamay: bitirenlerin alabildigi ve 5 puan degerindeki rozettir.
Rozet Tablosu: Rozetlerin isimlerinin ve puanlarinin agiklandigi tablodur. Bu tablo ¢ikti alinip sinifin panosuna
aslimalidir. Tabloda asagidaki agiklamalar bulunmaktadir.

1-Mega Kaplanlar: Uygulamayi birinci bitirenlerin alabildigi ve 10 puan degerindeki rozettir.

2-Super Timsahlar: Uygulamayi ikinci bitirenlerin alabildidi ve 8 puan degerindeki rozettir.

3-Sirin Ordekler: Uygulamay: bitirenlerin alabildigi ve 5 puan degerindeki rozettir.
Madalyalar: Son hafta en kazanilan rozetler sayilir bireysel puanlar elde edilir ve en yliksek puana sahip 3 kisiye
sirasltyla altin madalya, gimis madalya ve bronz madalyalar verilir.
Unvanlar: Son hafta tim Ogrenciler “Yazilim Uzmani” unvani alir.
Odiil kutusu:3 6diil kutusu bulunmaktadir. Her &grenci yerine getirdigi gérevierden topladigi puana gére 6diil
alacaktir. Odiil kutularinin {izerinde asagidaki puanlar yazmaktadir.

1- 90 ve Ustll

2-89-64

3- 63 ve alti

Ders/Sinif Ogretmeni Uygundur.../.../...

Okul Muduri
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1.1: Birinci Hafta Giinliik Ders Plam Eglenerek Ogrenelim Kagidi

Eglenerek Ogrenelim

Aciklama: Scratch’i taniyalim dosyasini bulup acgtiktan sonra karsina gelen pencerede bir takim gorevler yerine getireceksin her

gorevi tamamladiginda rozetini almayi unutma.

1-

3-

ilk gbrevin yesil ve kirmizi renkteki diigmeleri bulmak bu diigmelerin islevlerini sen bulacaksin?
Kugik bir ipucu verirsem bu digmelerin renkleri trafik lambalarinin trafikteki islevlerine benziyor.

Digmeleri bulduktan sonra tiklayarak denemelisin.
Denemelerini bitirdiginde ne ise yaradigini bulup asagidaki bosluklari doldurmalisin.

Ogretmenine kagidini gésterip rozetini almayi unutma.

Yesil renkli digme  animasyonu .........cceeeeenees .

Kirmizi renkli dGgme animasyonu ..........c.eeeeeene

ikinci gérevinde diigmelerin islevleriyle ilgili.

Karanlik oldugunda gokyiliziinde parlayan, bayragimizin Gzerinde de olan bir sekil var. Sekli bulmus olmalisin.

L]
. Scratch programinda da bu sekilden g tane var. Asagidaki bos yerlere sekilleri cizmeli ve bu sekildeki
dagmelerin islevlerini de yanindaki kutucuga yazmalisin.
. Ogretmenine kagidinigdsterip rozetini almalisin.
Sekilleri asagidaki | islevleri asagidaki kutucuklara yaziniz.
kutucuklara giziniz.
1.5ekil
2.Sekil
3.5ekil

Uglincii ve son gérevinde yan yana dért digme bulacaksin.

Bu dort dugmenin hepsi yan yana siralanmis.

Kuguk bir ipucu verirsem, digmelerin biri makas seklindedir.
Simdi dugmeleri denemelisin.

Dugmelere tikladiktan sonra karakterin tzerine tiklamalisin.
Dugmelerin sekillerini ve islevlerini asagidaki kutucuga yazmalisin.
Ogretmenine kagidini gésterip rozetini almayi unutma.

Sekilleri asagidaki kutucuklara | islevleri asagidaki kutucuklara yaziniz.
giziniz.

1.5ekil

2.5ekil

3.5ekil

4.Sekil
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2: ikinci Hafta Giinliik Ders Plam

BOLUM |
Dersin adi Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
Sinif 6. Sinif
Unitenin Adi/No 5. UNITE: Problem GCézme ve Programlama
Konu Programlama

Onerilen Siire

2 ders saati (40+40 dk)

BOLUM II

Ogrenci Kazanimlari /Hedef ve Davraniglar

BT.6.5.2.3. Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programin
hatalarini ayiklar.

BT.6.5.2.4. Blok tabanli programlama aracinda sunulan bir programi
verilen olgllere gore gelistirerek diizenler.

Qnite Kavramlari ve Sembolleri/Davranis
Oriintlsu

Blok tabanli Scratch programlama araci kullanilir.

Giivenlik Onlemleri (Varsa):

Ogretme-Ogrenme-Yoéntem ve Teknikleri

Problem ¢6zme teknigi, timevarim, anlatim, soru-cevap

Kullanilan Egitim Teknolojileri-Arag,
Geregler ve Kaynakga

* Ogretmen

* Ogrenci

Bilgisayar, seviye (level) tablosu, madalyalar, rozetler, rozet tablosu,
unvanlar, Scratch programi

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri:

Dikkati Cekme, Gudileme, Gézden Gegirme, Derse Gegis, Grupla

Ogrenme Etkinlikleri (Proje, gezi, gézlem vb.), Ozet
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Dikkat cekme: Ogrencilere https://www.powtoon.com/c/fEI94wB3dZr/1/m linkindeki koordinat sistemini anlatan bir
video izletilir.

Giidiileme: Ogrencilere bu dersin sonunda istedigimiz karakteri yon tuslari ile hareket ettirebilecegimiz belirtilir.
Goézden Gecirme: Bugiin dersimizde programlama konusunu islerken blok tabanli gérsel bir programla dili kullanarak
karakterleri hareket ettirecegiz.

Derse gegcis: Sinif yoklamasi alinir, sinif defteri doldurulur. Her bilgisayar basina oturan iki kisinin grup oldugu belirtilir.
Grupla Ogrenme Etkinlikleri: Gruplara “Dért karakterin konumu” uygulamasini agmalari séylenir. Bu karakterleri
sahnede istedikleri bir konuma tagimalari ve daha sonra programi calistirmalar istenir. Ogrenciler programi
calstirdiklarinda karakterin her seferinde ayni konumdan basladigini gorecektir. Asagidaki sekilde karakterin
baslangi¢ konumlari gériilmektedir.

Ogrencilerden her karakterin koordinatlarla ilgili olan blogunu bulmalari istenir. Daginik bir sekilde duran karakterleri
x ekseni Uzerinde sirall bir sekilde durmalari igin koordinatlari diizenlemeleri istenir. Asagidaki gorintlyi ilk yapan
grup “Mega Kaplan” rozeti alacaktir.

| = H o bosya sazenis payie varam

ikinci bitiren grup “Siiper Timsahlar” rozetini alacaklardir. ilk dersin bitimine son 15 dakika varken gérevi bitiren her
grup “Sirin Ordekler” rozeti almaya hak kazanacaktir.

tusuna basildiginda

£ 2 ikinci ders saatinde 6grencilerden yeni bir Scratch dosyasi agmalari ve
karakter olarak yesil ahtapotu segmeleri istenir. Yandaki sekilde verilen
bloklar tahtada gosterilir. Bu bloklarda ufak degisiklikler yapmalari gerektigi
=4 degisar 1 CEHET ve hangi bloktan kag tane kullanacaklari belirtildikten sonra ahtapota yiizme
hareketi verip yon tuslari ile hareket eden programi yazmalar istenir. ilk
bitiren grup “Mega Kaplan” rozeti alacaktir. Ikinci bitiren grup “Siiper
vy degisti | y'yi Feeneell  Timsahlar” rozetini alacaklardir. ilk dersin bitimine son 15 dakika kala bitiren
her grup “Sirin Ordekler” rozeti almaya hak kazanacaktir.

sonraki kostim

Uygulamanin en sonunda 6gdrencilere deniz isimli arka planin eklenmesi
go6sterilir ve uygulama bitirilir. Uygulama asagidaki resimde gosteriimektedir.

D Doy Vibzenin Paay vardin D)

Ozet: Derste iglenenler kisaca tekrar edilir.
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BOLUM Il

Olgme-Degerlendirme Grupla égrenme etkinliklerine ydnelik Olgme-Degerlendirme

tklandiginda

Kalemle cizilenler temizle

siirekli

mouse i |ile ayni konuma git e
b J tusuna basildiginda
Kalemi bastir
= Kalemle cizilenler temizle

BOLUM IV

Aciklama:

Bilgisayar: Kullanilacak olan bilgisayarlarda Scratch programi yikli olmalidir.
Seviye (level) tablosu: Toplamda 8 seviye vardir. Her hafta bir seviyeye denk gelmektedir. Ornegin birinci hafta 1.
seviye, sonuncu seviye ise 8. seviyedir. Seviye tablosu isimli Word belgesi ¢ikti alinir ve sinif panosuna asilir. Ayrica
her hafta en Ust rozetleri alanlarin isimleri seviye tablosundaki seviye sampiyonlari kismina yapistirilir.
Rozetler: Ug gesit rozet bulunmaktadir. Bunlar;

1-Mega Kaplanlar: Uygulamayi birinci bitirenlerin alabildigi ve 10 puan degerindeki rozettir.

2-Super Timsahlar: Uygulamayi ikinci bitirenlerin alabildidi ve 8 puan degerindeki rozettir.

3-Sirin Ordekler: Uygulamay: bitirenlerin alabildigi ve 5 puan degerindeki rozettir.
Rozet Tablosu: Rozetlerin isimlerinin ve puanlarinin agiklandigi tablodur. Bu tablo ¢ikti alinip sinifin panosuna
aslimalidir. Tabloda asagidaki agiklamalar bulunmaktadir.

1-Mega Kaplanlar: Uygulamayi birinci bitirenlerin alabildigi ve 10 puan degerindeki rozettir.

2-Super Timsahlar: Uygulamayi ikinci bitirenlerin alabildidi ve 8 puan degerindeki rozettir.

3-Sirin Ordekler: Uygulamay: bitirenlerin alabildigi ve 5 puan degerindeki rozettir.
Madalyalar: Son hafta en kazanilan rozetler sayilir bireysel puanlar elde edilir ve en yliksek puana sahip 3 kisiye
sirasiyla altin madalya, gimis madalya ve bronz madalyalar verilir.
Unvanlar: Son hafta tim Ogrenciler “Yazilim Uzmani” unvani alir.
Odiil kutusu:3 6diil kutusu bulunmaktadir. Her &grenci yerine getirdigi gérevierden topladigi puana gére 6diil
alacaktir. Odiil kutularinin {izerinde asagidaki puanlar yazmaktadir.

1- 90 ve Ustll

2-89-64

3- 63 ve alti

Ders/Sinif Ogretmeni Uygundur.../.../...

Okul Mudiri
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3: Uciincii Hafta Giinliik Ders Plan

BOLUM |
Dersin adi Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
Sinif 6. Sinif
Unitenin Adi/No 5. UNITE: Problem GCézme ve Programlama
Konu Programlama

Onerilen Siire

2 ders saati (40+40 dk)

BOLUM II

Ogrenci Kazanimlari /Hedef ve Davraniglar

BT.6.5.2.5. Dogrusal mantik yapisini igeren programlar olusturur.
BT.6.5.2.6. Dogrusal mantik yapisini iceren programlari test ederek
hatalari ayiklar.

Qnite Kavramlari ve Sembolleri/Davranis
Oriintlist

Blok tabanli Scratch programlama araci kullanilir.

Giivenlik Onlemleri (Varsa):

Ogretme-Ogrenme-Yoéntem ve Teknikleri

Problem ¢ézme teknigi, timevarim, anlatim, soru-cevap, gosterip
yaptirma

Kullanilan Egitim Teknolojileri-Arag,
Geregler ve Kaynakga

* Ogretmen

* Ogrenci

Bilgisayar, seviye (level) tablosu, madalyalar, rozetler, rozet tablosu,
unvanlar, Scratch programi

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri:

Dikkati Cekme, Gudileme, Gézden Gegirme, Derse Gegis, Grupla
Ogrenme Etkinlikleri (Proje, gezi, gbzlem vb.), Ozet
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Dikkat cekme: Ogrencilere miizik agilir. Sirayla yapilan dans hareketlerini yapmalari istenir.
Giidiileme: Ogrencilere bu dersin sonunda kagidi katlamamiz gereken sirayla katladiktan sonra kukla yapacagimiz
soylenir.

Goézden Gecirme: Bugiin dersimizde dogrusal mantik konusunu islerken blok tabanli gérsel programla dili kullanarak
karakterleri hareket ettirecegiz.

Derse gegis: Sinif yoklamasi alinir, sinif defteri doldurulur. Herkese tuzluk yapabilmeleri igin bir A4 kagidi verilir.
Bireysel Odrenme Etkinlikleri: K&git katlamada 6nce izleyip daha sonra yapmalari gerektigi ve en énemlisi dogru
sirayla yapmalari gerektigi sOylenir. Yapim asamasinda bir asamayl yapmadan diderine gecilemedigini, kagitlarini
katlarken yapim asamasinda bir sirayi atladiklarinda sonuca ulagamayacaklari kagitiar katlarken denetilir. Kagidin
katlanma sekli ve sirasi asagidaki gorselde verilmektedir.

$H K ow AV

Daha sonra yaptiklarini asagidaki sekildeki gibi kuklaya doénustiirmeleri istenir. Kuklalari basarl bir sekilde bitiren
herkese “Sirin Ordekler” rozeti verilir.

»  Grupla Ogrenme Etkinlikleri: ikinci ders saatinde
belirtildikten sonra 06grencilere masaustiindeki
“labirent oyunum” Scratch dosyasini acmalari
istenir.

Gegen hafta yaptigimiz uygulamadaki gibi hem ahtapota hem de denizyildizina yizme
hareketi verip ahtapot igin yon tuslariyla hareket vermelerini, yildiza ise w, a, s, d
«i §) degiste tuslariyla yon hareketlerini vererek iki kisilik bir oyun yapmalari istenir. Yandaki sekilde
verilen bloklarda ufak degisiklikler yaparak ve birden fazla sayida kullanarak programi
yazmalari istenir.

¥'¥i degistir

sonraki kostim

Bu gorevi bitirenler ikinci géreve gegerler. Ikinci gérevde ise yandaki sekildeki bloklar
tahtada gosterilir.

Ogrencilerden bayraga tikladigimizda oyunda baslangig yerine dénen karakteri ve bu
karakterlerin labirentteki siyah rengine degdiginde oyunun baslangi¢ konumuna geri
déndurmeleri ve sonda da hazinenin sarisina ilk degen karakterin ben kazandim diye
konusmasini saglayan programi verilen bloklarda ufak degisiklikler yaparak yazmalari
istenir. Programin tasarimi asagidaki sekilde gosterilmektedir.

Gorevi ilk bitiren grup “Mega Kaplanlar” rozeti alacaktir. __ikinci bitiren grup “Stper Timsahlar” rozetini alacaklardir.
Dersin bitmesine son 15 dakika kala bitiren her grup “Sirin Ordekler” rozeti almaya hak kazanacaktir.
Ozet: Derste iglenenler kisaca tekrar edilir.
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BOLUM Il

Olgme-Degerlendirme Grupla égrenme etkinliklerine ydnelik Olgme-Degerlendirme

tklandiginda

Kalemle cizilenler temizle

siirekli

mouse i |ile ayni konuma git e
b J tusuna basildiginda
Kalemi bastir
= Kalemle cizilenler temizle

BOLUM IV

Aciklama:

Bilgisayar: Kullanilacak olan bilgisayarlarda Scratch programi yikli olmalidir.
Seviye (level) tablosu: Toplamda 8 seviye vardir. Her hafta bir seviyeye denk gelmektedir. Ornegin birinci hafta 1.
seviye, sonuncu seviye ise 8. seviyedir. Seviye tablosu isimli Word belgesi ¢ikti alinir ve sinif panosuna asilir. Ayrica
her hafta en Ust rozetleri alanlarin isimleri seviye tablosundaki seviye sampiyonlari kismina yapistirilir.
Rozetler: Ug gesit rozet bulunmaktadir. Bunlar;

1-Mega Kaplanlar: Uygulamayi birinci bitirenlerin alabildigi ve 10 puan degerindeki rozettir.

2-Super Timsahlar: Uygulamayi ikinci bitirenlerin alabildigi ve 8 puan degerindeki rozettir.

3-Sirin Ordekler: Uygulamay: bitirenlerin alabildigi ve 5 puan degerindeki rozettir.
Rozet Tablosu: Rozetlerin isimlerinin ve puanlarinin agiklandigi tablodur. Bu tablo ¢ikti alinip sinifin panosuna
aslimaldir. Tabloda asagidaki agiklamalar bulunmaktadir.

1-Mega Kaplanlar: Uygulamayi birinci bitirenlerin alabildigi ve 10 puan degerindeki rozettir.

2-Super Timsahlar: Uygulamayi ikinci bitirenlerin alabildidi ve 8 puan degerindeki rozettir.

3-Sirin Ordekler: Uygulamay: bitirenlerin alabildigi ve 5 puan degerindeki rozettir.
Madalyalar: Son hafta en kazanilan rozetler sayilir bireysel puanlar elde edilir ve en yiiksek puana sahip 3 kisiye
sirasiyla altin madalya, gimis madalya ve bronz madalyalar verilir.
Unvanlar: Son hafta tim Ogrenciler “Yazilim Uzmani” unvani alir.
Odiil kutusu:3 6diil kutusu bulunmaktadir. Her &grenci yerine getirdigi gorevierden topladi§i puana gére &diil
alacaktir. Odiil kutularinin {izerinde asagidaki puanlar yazmaktadir.

1- 90 ve Ustll

2-89-64

3- 63 ve alti

Ders/Sinif Ogretmeni Uygundur.../.../...

....................................... Okul Mudri
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4: Dordiincii Hafta Ginliik Ders Plani

BOLUM |
Dersin adi Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
Sinif 6. Sinif
Unitenin Adi/No 5. UNITE: Problem GCézme ve Programlama
Konu Programlama

Onerilen Siire

2 ders saati (40+40 dk)

BOLUM II

Ogrenci Kazanimlari /Hedef ve Davraniglar

BT.6.5.2.7. Karar yapisini igeren programlar olusturur.
BT.6.5.2.8. Karar yapisini igeren programlari test ederek hatalari
ayiklar.

Qnite Kavramlari ve Sembolleri/Davranis
Oriintlist

Blok tabanli Scratch programlama araci kullanilir.

Guivenlik Onlemleri (Varsa):

Ogretme-Ogrenme-Yoéntem ve Teknikleri

Problem ¢6zme teknigi, timevarim, anlatim, soru-cevap

Kullanilan Egitim Teknolojileri-Arag,
Geregler ve Kaynakga

* Ogretmen

* Ogrenci

Bilgisayar, seviye (level) tablosu, madalyalar, rozetler, rozet tablosu,
unvanlar, Scratch programi

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri:

Dikkati Cekme, Gudileme, Gézden Gegirme, Derse Gegis, Grupla
Ogrenme Etkinlikleri (Proje, gezi, gbzlem vb.), Ozet
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Dikkat cekme: Yaz, kis, ilkbahar ve sonbahar mevsimlerine gére adim adim nasil disan ¢iktigimizi sirasiyla
ogrencilerden sdylemeleri istenir. Hava sartlarina gére disari nasil gikacagimiza karar verdigimiz vurgulanir.
Giidiileme: Ogrencilere bu dersin sonunda gézliik ve sapka giydirme oyununun programini yazacagimiz belirtilir.
Gobzden Gecirme: Bugln dersimizde karar yapilarini islerken blok tabanli gérsel programla dili kullanarak karakterlere
g6zlik ve sapka giydirecegiz.

Derse gegcis: Sinif yoklamasi alinir, sinif defteri doldurulur. Her bilgisayar bagina oturan iki kisinin grup oldugu belirtilir.
Grupla Ogrenme Etkinlikleri: Ogrencilerden masaiistiindeki “sapkalar ve gozliikler” dosyasini agmalari istenir.

GRUP DEGERLENDIRME FORMU
Grubun Ad1 :Bilgisayarm adi Tarih:

Yimerge: Grup, hangi ditzeyde veterli gérilliiyersa onun hizasma (x) i3areti kovarak izarstleyiniz.

. Her Bazen Hichir
BECERILER Zaman Zaman

1. Grup iiyeleri bibirlerme vardmer olur.

2. Grup fiyeler: birbirlermin diigiincelerme sayg gstenr.

3. Her ive sorumlulugumu yerme getirr.

4. Grup gorevlert baganh bir gelalde verme getwmigtr.

(_)Eneimenin Omeri Ve DESHICEIETE +vvvevseseereesssssenseesssssssesessssssssesssnsssmseessessnssenssesssnsnsems

Uygulama yukaridaki resimdeki gosterilmektedir. Agilan uygulamadaki verilen bloklarda dogru bir sekilde siralayarak
lizerine fare ile gelindiginde tavsanin gozlik veya sapka giydigi, bosluk tusuna basildiginda ve oyun baslatildiginda
giyilenlerin tekrar baglangig konumuna geri déndiigii programi yazmalari istenir. lIk bitiren grup” Mega Kaplanlar” rozeti
alacaktir. Ikinci bitiren grup “Siiper Timsahlar” rozetini alacaklardir. Dersin bitmesine son 15 dakika kala bitiren her
grup “Sirin Ordekler” rozeti almaya hak kazanacaktir.

ikinci ders saatinde 6grencilerden masaiistiindeki “yarasa gezide” adli Scratch dosyasini agmalari istenir.
Ogrencilerden bu yarasanin gapraz giderek sayfanin kdsesine geldiginde arka planinin degismesi gerektidi ve en son
arka plan ay resmi oldugunda programin sonlanmasi gerektigi sdylenir ve galigir hali tahtada gésterilir. Ogrencilerden
sadece x koordinatinda giden ve arka planin dedismedigi hatali dosyadaki hatalari bulup diizeltmeleri istenir. Olmasi
gereken kod ve dizeltiimesi gereken kodlarin resmi asagida verilmektedir.

Hatali Bloklar Olmasi gereken bloklar

Gérevleri ilk bitiren grup “Mega kaplanlar” rozeti alacaktir. ikinci bitiren grup “Siiper Timsahlar” rozetini alacaktir.
Dersin bitmesine son 15 dakika kala gérevi bitiren her grup ise “Sirin Ordekler” rozeti almaya hak kazanacaktir. Dersin
sonunda “duyurusu yap” blogu agiklanarak anlatilir.

o

Ozet: Derste iglenenler kisaca tekrar edilir.
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BOLUM Il

Olgme-Degerlendirme Grupla égrenme etkinliklerine ydnelik Olgme-Degerlendirme

tklandiginda

Kalemle cizilenler temizle

siirekli

mouse i |ile ayni konuma git e
b J tusuna basildiginda
Kalemi bastir
= Kalemle cizilenler temizle

BOLUM IV

Aciklama:

Bilgisayar: Kullanilacak olan bilgisayarlarda Scratch programi yikli olmalidir.
Seviye (level) tablosu: Toplamda 8 seviye vardir. Her hafta bir seviyeye denk gelmektedir. Ornegin birinci hafta 1.
seviye, sonuncu seviye ise 8. seviyedir. Seviye tablosu isimli Word belgesi ¢ikti alinir ve sinif panosuna asilir. Ayrica
her hafta en Ust rozetleri alanlarin isimleri seviye tablosundaki seviye sampiyonlari kismina yapistirilir.
Rozetler: Ug gesit rozet bulunmaktadir. Bunlar;

1-Mega Kaplanlar: Uygulamayi birinci bitirenlerin alabildigi ve 10 puan degerindeki rozettir.

2-Super Timsahlar: Uygulamayi ikinci bitirenlerin alabildidi ve 8 puan degerindeki rozettir.

3-Sirin Ordekler: Uygulamay: bitirenlerin alabildigi ve 5 puan degerindeki rozettir.
Rozet Tablosu: Rozetlerin isimlerinin ve puanlarinin agiklandigi tablodur. Bu tablo ¢ikti alinip sinifin panosuna
aslimalidir. Tabloda asagdidaki agiklamalar bulunmaktadir.

1-Mega Kaplanlar: Uygulamayi birinci bitirenlerin alabildigi ve 10 puan degerindeki rozettir.

2-Super Timsahlar: Uygulamayi ikinci bitirenlerin alabildidi ve 8 puan degerindeki rozettir.

3-Sirin Ordekler: Uygulamay bitirenlerin alabildigi ve 5 puan degerindeki rozettir.
Madalyalar: Son hafta en kazanilan rozetler sayilir bireysel puanlar elde edilir ve en yliksek puana sahip 3 kisiye
sirasiyla altin madalya, gimis madalya ve bronz madalyalar verilir.
Unvanlar: Son hafta tim Ogrenciler “Yazilim Uzmani” unvani alir.
Odiil kutusu:3 6diil kutusu bulunmaktadir. Her &grenci yerine getirdigi gérevierden topladigi puana gére 6diil
alacaktir. Odiil kutularinin {izerinde asagidaki puanlar yazmaktadir.

1- 90 ve Ustll

2-89-64

3- 63 ve alti

Ders/Sinif Ogretmeni Uygundur.../.../...

Okul Mudri
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5: Besinci Hafta Giinliik Ders Plan

BOLUM I
Dersin adi Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
Sinif 6. Sinif
Unitenin Adi/No 5. UNITE: Problem GCézme ve Programlama
Konu Programlama
Onerilen Siire 2 ders saati (40+40 dk)
BOLUM Il

Ogrenci Kazanimlari /Hedef ve Davraniglar |BT.6.5.2.9. Goklu karar yapisini igeren programlar olusturur.
BT.6.5.2.10. Goklu karar yapisini iceren programlar test ederek
hatalari ayiklar.

Unite Kavramlari ve Sembolleri/Davranis|Blok tabanl Scratch programlama araci kullanilir.
Oriintusi

Guvenlik Onlemleri (Varsa):

Ogretme-OFrenme-Yoéntem ve Teknikleri Problem ¢6zme teknigi, timevarim, anlatim, soru-cevap, gosterip
Kullanilan Egitim Teknolojileri-Arag, Geregler| Bilgisayar, seviye (level) tablosu, madalyalar, rozetler, rozet tablosu,
ve Kaynakga unvanlar, Scratch programi

* Ogretmen

* Odrenci

Ogretme-OFrenme Etkinlikleri: Dikkati Cekme, Gudileme, Gézden Gegirme, Derse Gegis, Grupla

Ogrenme Etkinlikleri (Proje, gezi, gézlem vb.), Ozet

Dikkat cekme: Ogrencilere bdime islemi kurallari sorulur. Bélme igleminin programini nasil yazardiniz? Sorusu
yonlendirilir.

Giidiileme: Ogrencilere bu dersin sonunda Scratch programi ile bir hesap makinesi yapacagimiz belirtilir.

Gozden Gecirme: Bugln dersimizde ig igce eder bloklarini kullanarak goklu karar yapilarini 6§renecegiz.

Derse gecis: Sinif yoklamasi alinir, sinif defteri doldurulur. Her bilgisayar basina oturan iki kisinin grup oldugu belirtilir.
Grupla Ogrenme Etkinlikleri: Ogrencilerden Scratch programini agmalari istenir. Ogrencilere degisken kavrami
anlatilir ve Scratch’de degisken olusturma gosterilir. Burada degiskenler kavrami igi bos kutulara benzetilerek
anlatilabilir ve kutular karigsmasin diye isim verildigi séylenebilir.

Ogrencilere girilen iki sayinin toplamini bulan programi yazacagimiz belirtilir. Oncelikle égrencilerle birlikte tahtaya
programin algoritmasi yazilir. Daha sonra algoritmadan yararlanarak, Scratch programinda iki say istemeyi ve
bunlar degiskenlere nasil kaydedecekleri Ogrencilere gbdsterilir. Ogrencilere uygulamalari igin firsat verilir.
Degiskenler ve operatorler kullanarak toplama islemi yaptirilir. Sonug ekrana yazdirilir ve 6grencilere uygulamalari
igin firsat verilir. llk bitiren grup “Mega Kaplanlar® rozeti alacaktir. Ikinci bitiren grup “Siiper Timsahlar’ rozetini
alacaklardir. Dersin bitmesine son 15 dakika kala gérevi bitiren her grup “Sirin Ordekler” rozeti almaya hak
kazanacaktir.

ikinci ders saatinde dgrencilerden masaiistiindeki hesap makinem dosyasini agmalari istenir.

L Bloklar yandaki resimde oldugu gibi karisik bir
Hesap Makinesi sekilde verilmektedir. Ogrencilerden bu bloklari
E R dizgin bir sekilde yerlestirerek calisir bir
hesap makinesi yapmalari istedir. Bdlme
islemindeki kurallari dikkate alarak bloklari
siralamalar gerektigi belirtilir.

Asagidaki resimde bloklar karisik olarak gdsterilmektedir.

Gérevleri lIk bitiren grup “Mega Kaplanlar” rozeti alacaktir. ikinci bitiren grup
“Super Timsahlar” rozetini alacaklardir. Dersin bitmesine son 15 dakika kala
gdrevi bitiren her grup ise “Sirin Ordekler” rozeti almaya hak kazanacaktir.

Ozet: Derste islenenler kisaca tekrar edilir.

Olmasi gereken bloklar
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BOLUM Il

Olgme-Degerlendirme Grupla égrenme etkinliklerine ydnelik Olgme-Degerlendirme

tklandiginda

Kalemle cizilenler temizle

siirekli

mouse i |ile ayni konuma git e
b J tusuna basildiginda
Kalemi bastir
= Kalemle cizilenler temizle

BOLUM IV

Aciklama:

Bilgisayar: Kullanilacak olan bilgisayarlarda Scratch programi yikli olmalidir.
Seviye (level) tablosu: Toplamda 8 seviye vardir. Her hafta bir seviyeye denk gelmektedir. Ornegin birinci hafta 1.
seviye, sonuncu seviye ise 8. seviyedir. Seviye tablosu isimli Word belgesi ¢ikti alinir ve sinif panosuna asilir. Ayrica
her hafta en Ust rozetleri alanlarin isimleri seviye tablosundaki seviye sampiyonlari kismina yapistirilir.
Rozetler: Ug gesit rozet bulunmaktadir. Bunlar;

1-Mega Kaplanlar: Uygulamayi birinci bitirenlerin alabildigi ve 10 puan degerindeki rozettir.

2-Super Timsahlar: Uygulamayi ikinci bitirenlerin alabildidi ve 8 puan degerindeki rozettir.

3-Sirin Ordekler: Uygulamay: bitirenlerin alabildigi ve 5 puan degerindeki rozettir.
Rozet Tablosu: Rozetlerin isimlerinin ve puanlarinin agiklandigi tablodur. Bu tablo ¢ikti alinip sinifin panosuna
aslimalidir. Tabloda asagidaki agiklamalar bulunmaktadir.

1-Mega Kaplanlar: Uygulamayi birinci bitirenlerin alabildigi ve 10 puan degerindeki rozettir.

2-Super Timsahlar: Uygulamayi ikinci bitirenlerin alabildidi ve 8 puan degerindeki rozettir.

3-Sirin Ordekler: Uygulamay: bitirenlerin alabildigi ve 5 puan degerindeki rozettir.
Madalyalar: Son hafta en kazanilan rozetler sayilir bireysel puanlar elde edilir ve en yliksek puana sahip 3 kisiye
sirasltyla altin madalya, gimis madalya ve bronz madalyalar verilir.
Unvanlar: Son hafta tim Ogrenciler “Yazilim Uzmani” unvani alir.
Odiil kutusu:3 6diil kutusu bulunmaktadir. Her &grenci yerine getirdigi gérevierden topladigi puana gére 6diil
alacaktir. Odiil kutularinin {izerinde asagidaki puanlar yazmaktadir.

1- 90 ve Ustll

2-89-64

3- 63 ve alti

Ders/Sinif Ogretmeni Uygundur.../.../...

Okul Mudri
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6: Altinc1 Hafta Giinliik Ders Planm

BOLUM |
Dersin adi Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
Sinif 6. Sinif
Unitenin Adi/No 5. UNITE: Problem GCézme ve Programlama
Konu Programlama

Onerilen Siire

2 ders saati (40+40 dk)

BOLUM II

Ogrenci Kazanimlari /Hedef ve Davraniglar

BT.6.5.2.13. D6ngu yapisini igeren programlar olusturur.
BT.6.5.2.14. Dongl yapisini igeren programlari test ederek hatalari
ayiklar.

Qnite Kavramlari ve Sembolleri/Davranis
Oriintlist

Blok tabanli Scratch programlama araci kullanilir.

Guivenlik Onlemleri (Varsa):

Ogretme-Ogrenme-Yoéntem ve Teknikleri

Problem ¢6zme teknigi, timevarim, anlatim, soru-cevap

Kullanilan Egitim Teknolojileri-Arag,
Geregler ve Kaynakga

* Ogretmen

* Ogrenci

Bilgisayar, seviye (level) tablosu, madalyalar, rozetler, rozet tablosu
unvanlar, Scratch programi, rozetler, rozet tablosu

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri:

Dikkati Cekme, Gudileme, Gézden Gegirme, Derse Gegis, Grupla
Ogrenme Etkinlikleri (Proje, gezi, gbzlem vb.), Ozet
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Dikkat cekme: Faktoriyel hesaplama ile ilgili https://www.powtoon.com/online-
presentation/c2Tq8GkdGUn/?mode=movie#/ linkindeki video izletilir.

Giidiileme: Ogrencilere bu dersin sonunda Scratch programinda kullanicinin girdigi bir sayinin faktériyelini bulduran
programi yazacagimiz soylenir.

Goézden Gegirme: Buglin dersimizde tekrarla bloklarini kullanarak déngl yapilarini 6grenecegiz.

Derse gecis: Sinif yoklamasi alinir, sinif defteri doldurulur. Her bilgisayar bagina oturan iki kisinin grup oldugu belirtilir.
Grupla Ogrenme Etkinlikleri: Ogrencilerden Scratch programini agmalari istenir.

| tldandiginda

lirtfen toplam sonucunu bulmak istediginiz sayiw giriniz ELTETS 22 0TS

i | dedgiskenini [ yap

toplam + artansayi yap sayi | degiskenini yamit yap
=

saniye boyunca (toplam’ dive konus toplam | degigkenini [ yap

Yukaridaki resimde oldugu gibi bloklar karigik bir sekilde verilmektedir. Ogrencilerden bu bloklar diizgiin bir sekilde
yerlestirerek girilen sayiya kadar tim sayilan toplayan bir program yazmalar istenir. Gérevi ilk bitiren grup “Mega
kaplanlar” rozeti alacaktir. Ikinci bitiren grup “Super Timsahlar” rozetini alacaklardir. Dersin bitimine son 15 dakika
kala bitiren her grup “Sirin Ordekler” rozeti almaya hak kazanacaktir.

— — AR Program yandaki resimdeki gibi olmalidir. Karakter ve tasarimda
| CLICIERLED ogrenciler 6zglr birakilir.
sor ve bekle

toplam + artansayi yap
=

Bloklarda yandaki resimde oldugu gibi ilk degerlerde ve tekrarlama degerinde
yanlishklar yapiimistir.

Ogrencilere programin dogru galisan hali gosterilir ve faktoriyel dosyasindaki hatalari diizelterek faktoriyel
hesaplamasini dogru bir sekilde yapan programi c¢alisir hale getirmeleri istenir.

T v am

Olmasi gereken bloklar yukaridaki resimde verilmektedir.

Gorevleri ilk bitiren grup “Mega Kaplanlar” rozeti alacaktir. ik_inci bitiren grup “Siper Timsahlar” rozetini alacaklardir.
Dersin bitimine son 15 dakika kala bitiren her grup ise “Sirin Ordekler” rozeti almaya hak kazanacaktir.
Ozet: Derste iglenenler kisaca tekrar edilir.
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https://www.powtoon.com/online-presentation/c2Tq8GkdGUn/?mode=movie#/
https://www.powtoon.com/online-presentation/c2Tq8GkdGUn/?mode=movie#/

BOLUM Il

Olgme-Degerlendirme Grupla égrenme etkinliklerine ydnelik Olgme-Degerlendirme

tklandiginda

Kalemle cizilenler temizle

siirekli

mouse i |ile ayni konuma git e
b J tusuna basildiginda
Kalemi bastir
= Kalemle cizilenler temizle

BOLUM IV

Aciklama:

Bilgisayar: Kullanilacak olan bilgisayarlarda Scratch programi yikli olmalidir.
Seviye (level) tablosu: Toplamda 8 seviye vardir. Her hafta bir seviyeye denk gelmektedir. Ornegin birinci hafta 1.
seviye, sonuncu seviye ise 8. seviyedir. Seviye tablosu isimli Word belgesi ¢ikti alinir ve sinif panosuna asilir. Ayrica
her hafta en Ust rozetleri alanlarin isimleri seviye tablosundaki seviye sampiyonlari kismina yapistirilir.
Rozetler: Ug gesit rozet bulunmaktadir. Bunlar;

1-Mega Kaplanlar: Uygulamayi birinci bitirenlerin alabildigi ve 10 puan degerindeki rozettir.

2-Super Timsahlar: Uygulamayi ikinci bitirenlerin alabildidi ve 8 puan degerindeki rozettir.

3-Sirin Ordekler: Uygulamay: bitirenlerin alabildigi ve 5 puan degerindeki rozettir.
Rozet Tablosu: Rozetlerin isimlerinin ve puanlarinin agiklandigi tablodur. Bu tablo ¢ikti alinip sinifin panosuna
aslimalidir. Tabloda asagdidaki agiklamalar bulunmaktadir.

1-Mega Kaplanlar: Uygulamayi birinci bitirenlerin alabildigi ve 10 puan degerindeki rozettir.

2-Super Timsahlar: Uygulamayi ikinci bitirenlerin alabildidi ve 8 puan degerindeki rozettir.

3-Sirin Ordekler: Uygulamay: bitirenlerin alabildigi ve 5 puan degerindeki rozettir.
Madalyalar: Son hafta en kazanilan rozetler sayilir bireysel puanlar elde edilir ve en yliksek puana sahip 3 kisiye
sirasiyla altin madalya, gimis madalya ve bronz madalyalar verilir.
Unvanlar: Son hafta tim Ogrenciler “Yazilim Uzmani” unvani alir.
Odiil kutusu:3 6diil kutusu bulunmaktadir. Her &grenci yerine getirdigi gérevierden topladigi puana gére 6diil
alacaktir. Odiil kutularinin {izerinde asagidaki puanlar yazmaktadir.

1- 90 ve Ustl

2-89-64

3- 63 ve alti

Ders/Sinif Ogretmeni Uygundur.../.../...

Okul Mudri
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7: Yedinci Hafta Giunliik Ders Plam

BOLUM I
Dersin adi Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
Sinif 6. Sinif
Unitenin Adi/No 5. UNITE: Problem GCézme ve Programlama
Konu Programlama
Onerilen Siire 2 ders saati (40+40 dk)
BOLUM Il
Ogrenci Kazanimlari /Hedef ve Davraniglar |BT.6.5.2.13. Bir algoritmayi uyarlamak igin en uygun karar yapilarini

seger.
BT.6.5.2.14. Farkli programlama yapilarini kullanarak karmasik
problemlere ¢ézim Uretir.

Unite Kavramlari ve Sembolleri/Davranis Blok tabanli Scratch programlama araci kullanilir.
Oriintusi

Gvenlik Onlemleri (Varsa):

Ogretme-OFrenme-Yéntem ve Teknikleri Problem ¢ézme teknigi, timevarim, anlatim, soru-cevap

Kullanilan Egitim Teknolojileri-Arag, Bilgisayar, seviye (level) tablosu, madalyalar, rozetler, rozet tablosu,
Geregler ve Kaynakga unvan tablosu, unvanlar, Scratch programi

* Ogretmen

* Ogrenci

Ogretme-OFrenme Etkinlikleri: Dikkati Cekme, Gudileme, Gézden Gegirme, Derse Gegis, Grupla

Ogrenme Etkinlikleri (Proje, gezi, gézlem vb.), Ozet

Dikkat cekme: Akilsiz algoritmanin cezasini eller geker. Esprisi yapilir ve Ogrencilere Problem ¢ézme ile ilgili komik
gorsel gosterilir.

Giidileme: Ogrencilere bu dersin sonunda Scratch programinda algoritmadan faydalanarak bir sayinin karesini bulan
programi yazacaklari séylenir.

Gozden Gecirme: Bugln dersimizde algoritmaya uygun programi yazacagiz.

Derse gecis: Sinif yoklamasi alinir, sinif defteri doldurulur. Her bilgisayar basina oturan iki kisinin grup oldugu belirtilir.
Grupla Ogrenme Etkinlikleri: Ogrencilerden “Edlenerek Odrenelim” Word dosyasini agmalari istenir. Word dosyasinin
icindeki algoritmadan yararlanarak girilen bir sayinin karesini bulan programi Scratch de yazmalari istenir.
Kullanacaklari bloklar tahtada gdsterilir. Gérevi llk bitiren grup “ Mega kaplanlar” rozeti alacaktir. Ikinci bitiren grup
“Siiper Timsahlar” rozetini alacaktir. Dersin bitimine son 15 dakika kala bitiren her grup ise “Sirin Ordekler” rozeti
almaya hak kazanacaktir.

ikinci ders saatinde égrencilere asagidaki resimde oldugu gibi bloklar verilir.

tusuna basildiginda

siirekli
Kalemle cizilenler temizla - =

Kalemi bastr

Ogrencilerden bunlari dogru sirayla ve dogru yerlerde kullanarak fare imlecini takip eden ve arkasinda da cizgi
birakan ve s harfine basildiginda bu gizgileri silen programi yazmalari istenir. Gérevi Ik bitiren grup “Mega Kaplanlar”
rozeti alacaktir. Ikinci bitiren grup “Siiper Timsahlar” rozetini alacaktir. Dersin bitimine son 15 dakika kala bitiren her
grup ise “Sirin Ordekler” rozeti almaya hak kazanacaktir. Bloklarin dizilisi asagidaki resimde verilmektedir.

tklandiginda

Kalemile cizilenleri temizle

ile aym konuma git

Kalemle gizilenler temizle

Ozet: Derste iglenenler kisaca tekrar edilir.
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BOLUM Il

Olgme-Degerlendirme Grupla égrenme etkinliklerine ydnelik Olgme-Degerlendirme

tklandiginda

Kalemle cizilenler temizle

siirekli

mouse i |ile ayni konuma git e
b J tusuna basildiginda
Kalemi bastir
= Kalemle cizilenler temizle

BOLUM IV

Aciklama:

Bilgisayar: Kullanilacak olan bilgisayarlarda Scratch programi yikli olmalidir.
Seviye (level) tablosu: Toplamda 8 seviye vardir. Her hafta bir seviyeye denk gelmektedir. Ornegin birinci hafta 1.
seviye, sonuncu seviye ise 8. seviyedir. Seviye tablosu isimli Word belgesi ¢ikti alinir ve sinif panosuna asilir. Ayrica
her hafta en Ust rozetleri alanlarin isimleri seviye tablosundaki seviye sampiyonlari kismina yapistirilir.
Rozetler: Ug gesit rozet bulunmaktadir. Bunlar;

1-Mega Kaplanlar: Uygulamayi birinci bitirenlerin alabildigi ve 10 puan degerindeki rozettir.

2-Super Timsahlar: Uygulamayi ikinci bitirenlerin alabildidi ve 8 puan degerindeki rozettir.

3-Sirin Ordekler: Uygulamay: bitirenlerin alabildigi ve 5 puan degerindeki rozettir.
Rozet Tablosu: Rozetlerin isimlerinin ve puanlarinin agiklandigi tablodur. Bu tablo ¢ikti alinip sinifin panosuna
aslimalidir. Tabloda asagdidaki agiklamalar bulunmaktadir.

1-Mega Kaplanlar: Uygulamayi birinci bitirenlerin alabildigi ve 10 puan degerindeki rozettir.

2-Super Timsahlar: Uygulamayi ikinci bitirenlerin alabildidi ve 8 puan degerindeki rozettir.

3-Sirin Ordekler: Uygulamay: bitirenlerin alabildigi ve 5 puan degerindeki rozettir.
Madalyalar: Son hafta en kazanilan rozetler sayilir bireysel puanlar elde edilir ve en yliksek puana sahip 3 kisiye
sirasiyla altin madalya, gimis madalya ve bronz madalyalar verilir.
Unvanlar: Son hafta tim Ogrenciler “Yazilim Uzmani” unvani alir.
Odiil kutusu:3 6diil kutusu bulunmaktadir. Her &grenci yerine getirdigi gérevierden topladigi puana gére 6diil
alacaktir. Odiil kutularinin {izerinde asagidaki puanlar yazmaktadir.

1- 90 ve Ustll

2-89-64

3- 63 ve alti

Ders/Sinif Ogretmeni Uygundur.../.../...

Okul Mudri
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7.1: Yedinci Hafta Giinliik Ders Plani Eglenerek Ogrenelim Kagid

Eglenerek Ogrenelim

Kullanicinin girdigi sayinin karesini bulan programin algoritmasi asagida verilmistir.
Bu programu algoritmasindan yararlanarak Scratch programinda yaziniz.

Adiml: Basla

Adim2: Yaz liitfen karesini 6grenmek istediginiz sayiy1 giriniz
Adim3: sayi = kullanicinin girdigi say1

Adim4: karesi =sayi*sayi

AdimS5: Yaz karesi (degisken ismi)

Adimé6: Bitir
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8: Sekizinci Hafta Giinliik Ders Plani

BOLUM I
Dersin adi Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
Sinif 6. Sinif
Unitenin Adi/No 5. UNITE: Problem GCézme ve Programlama
Konu Programlama

Onerilen Siire

2 ders saati (40+40 dk)

BOLUM II

Ogrenci Kazanimlari /Hedef ve Davraniglar

BT.6.5.2.15. Tim programlama yapilarini iceren 6zgiin bir proje
olusturur.

Qnite Kavramlari ve Sembolleri/Davranis
Orlntisi

Blok tabanli Scratch programlama araci kullanihir.

Guvenlik Onlemleri (Varsa):

Ogretme-Ogrenme-Yéntem ve Teknikleri

Problem ¢ézme teknigi, timevarim, anlatim, soru-cevap

Kullanilan Egitim Teknolojileri-Arag,
Geregler ve Kaynakga

Bilgisayar, seviye (level) tablosu, madalyalar, rozetler, rozet tablosu,
unvanlar, Scratch programi

* Ogretmen
> Qdrenci_

Ogretme-Ogrenme Etkinlikleri: Dikkati Cekme, Gudileme, Gézden Gegirme, Derse Gegis, Grupla

Ogrenme Etkinlikleri (Proje, gezi, gdzlem vb.), Ozet

Dikkat cekme: Tahtaya bir gz cizilir. Daha sonra bu gdzden bir bayan resmi gizmeye devam edilir daha sonra resim
diizenlenerek bir erkek ve en sonda bir 6rdek cizilir. Farkl resimlerde gikarilabilir. Burada amag hayal glicline vurgu
yapmaktir.

Gidileme: Ogrencilere bu dersin sonunda Scratch programinda kendi hayallerindeki programi yazacaklari séylenir.
Goézden Gegirme: Buglin dersimizde tim programlama yapilarini igeren 6zgiin bir proje olusturacaksiniz.

Derse gecis: Sinif yoklamasi alinir, sinif defteri doldurulur. Her bilgisayar basina oturan iki kisinin grup oldugu belirtilir.
Grupla Ogrenme Etkinlikleri: Ogrencilerden éncelikle Scratch programinda karakter olusturma diigmesine tiklamalari
ve bir géz gizerek onu tamamlamalari istenir. Burada 6grenciler hayal glglerini kullanarak kendi karakterlerini
olustururlar. Ogrenciler isterlerse bu karakterleri kullanarak veya var olan karakterlerden secerek hayallerindeki
programi yazmalari istenir. Burada ogrencilere hayallerindeki programi yazmalarinda yardimci olunur. Mimkiin
oldukga farkli bloklari ve karar, dongii yapilarini kullanmalari istenir. Kullandiklari her farkli blok igin 2 puan alacaklari
ve ona gore dersin sonunda rozet kazanacaklari belirtilir. Fakat kullandiklari ise yaramayan her gereksiz blok igin 2
puan kaybedecekleri vurgulanir. Dersin sonunda herkese “Yazilim Ustas1” unvani verildikten sonra kullandiklari farkli
blok sayilari hesaplanir. En gok farkli blok kullanan grup “Mega Kaplanlar’ rozeti alacaktir. ikinci grup “Siiper
Timsahlar” rozetini alacaktir. Dersin bitimine son 15 dakika kala bitiren her grup ise “Sirin Ordekler” rozeti almaya
hak kazanacaktir.

Ozet: Derste islenenler kisaca tekrar edilir.

BOLUM Il

Olgme-Degerlendirme |Grupla dgrenme etkinliklerine ydnelik Olgme-Degerlendirme

Kalemle cizilenler temizle

ile aymi konuma git

Kalemle cizilenleri temizle

BOLUM IV

Agiklama:

Bilgisayar: Kullanilacak olan bilgisayarlarda Scratch programi yikli olmalidir.
Seviye (level) tablosu: Toplamda 8 seviye vardir. Her hafta bir seviyeye denk gelmektedir. Ornegin birinci hafta 1.
seviye, sonuncu seviye ise 8. seviyedir. Seviye tablosu isimli Word belgesi ¢ikti alinir ve sinif panosuna asilir. Ayrica
her hafta en Ust rozetleri alanlarin isimleri seviye tablosundaki seviye sampiyonlari kismina yapistirilir.
Rozetler: Ug gesit rozet bulunmaktadir. Bunlar;

1-Mega Kaplanlar: Uygulamayi birinci bitirenlerin alabildigi ve 10 puan degerindeki rozettir.

2-Super Timsahlar: Uygulamayi ikinci bitirenlerin alabildigi ve 8 puan dederindeki rozettir.

3-Sirin Ordekler: Uygulamay: bitirenlerin alabildigi ve 5 puan degerindeki rozettir.
Rozet Tablosu: Rozetlerin isimlerinin ve puanlarinin agiklandigi tablodur. Bu tablo cikti alinip sinifin panosuna
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aslimalidir. Tabloda asagdidaki agiklamalar bulunmaktadir.

1-Mega Kaplanlar: Uygulamayi birinci bitirenlerin alabildigi ve 10 puan degerindeki rozettir.

2-Super Timsahlar: Uygulamay: ikinci bitirenlerin alabildigi ve 8 puan degerindeki rozettir.

3-Sirin Ordekler: Uygulamay: bitirenlerin alabildigi ve 5 puan degerindeki rozettir.
Madalyalar: Son hafta en kazanilan rozetler sayilir bireysel puanlar elde edilir ve en yliksek puana sahip 3 kisiye
siraslyla altin madalya, gimls madalya ve bronz madalyalar verilir.
Unvanlar: Son hafta tim Ogrenciler “Yaziim Uzmani” unvani alir.
Odiil kutusu:3 &diil kutusu bulunmaktadir. Her &grenci yerine getirdigi gorevierden topladigi puana gére 6diil
alacaktir. Odil kutularinin izerinde agagidaki puanlar yazmaktadir.

1- 90 ve Usti

2-89-64

3- 63 ve alti

Ders/Sinif Ogretmeni Uygundur.../.../...

....................................... Okul Muduru
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